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Informe 


Especial 1 3 Nuevas placas 
E 5 Nuevas tecnologías Seguimos presentando la tercera 


generación de aceleradoras. 
Analizamos en profundidad la 
Diamond Viper 770 y las nuevas 
placas de Teppro. 


Un análisis de los más nuevos 
avances en programación, que 
cambiarán nuestra forma de jugar en 
los próximos años. 


¡Pero esto NO es todo, amigos! Den vuelta la página para ver el resto... 
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EDITORIAL 


Dígame Licenciado 


Hay una pregunta que nos hicimos 
mientras preparábamos nuestra nota de 
tapa. Si Star Trek tiene “materia prima” 
buena, ¿cómo puede ser que la gran 
mayoría de sus juegos hayan sido malos? 
Esto nos llevó a pensar un poco acerca de 
los juegos basados en licencias. 

A lo largo de la historia, existieron 
muchos casos de productos apoyados en 
una licencia externa. Programas de 
televisión, películas o personajes de 
historieta sirvieron como base para 
infinidad de juegos. En teoría, una licencia 
garantiza el éxito, partiendo de la 
suposición de que los fans del producto 
original se verán atraídos por “el juego 
de...”, sin importar qué haya adentro de la 
caja. Tal vez esto genere más ventas, pero 
¿hace que el juego sea mejor? Veamos... 

Una de las licencias que mejores 
juegos nos entregó es sin dudas la de Star 
Wars. LucasArts produjo joyitas como 
Jedi Knight y X-Wing: Alliance, pero 
también falló con títulos como Rebellion y 
Shadows of the Empire. Ciertamente, el 
mérito de los buenos productos de Star 
Wars no está en tener las naves oficiales o 
en que los personajes usen lightsabers. Lo 
que los convierte en grandes juegos es su 
buen diseño e implementación brillante, 
con el valor agregado de los personajes 
que tanto nos gustan integrados al 
A A 
encontramos que, si bien los juegos no 
son malos, los elementos de la película no 
fueron suficientes para llevar a Racer y La 
Amenaza Fantasma al mismo nivel de los 
clásicos de LucasArts. 

Otro ejemplo puede ser el de Tom 
Clancy, el novelista que prestó su nombre 
a una serie de juegos. Seguramente, el 
buen Tom no tiene mucho que ver con el 
hecho de que Rainbow Six haya sido 
excelente, así como tampoco tiene la 
culpa de que Politika (el primer juego que 
se publicó con su nombre) resultara malo. 
Es obvio que quienes tienen mayor 
responsabilidad sobre estos juegos son 
los muchachos de Red Storm, pero no 
caben dudas de que mucha gente habrá 
comprado el producto sólo por ver el 
nombre de Clancy en la caja. 

Podríamos citar muchísimos casos 
más. Entre los fallidos se encuentran el 
reciente South Park, algunos títulos de 
Beavis € Butthead, X-Files o Men in Black. 
Como ejemplo de licencias bien usadas, 
tenemos a Blade Runner, la serie de 
Indiana Jones o el clásico de consolas 
Goldeneye. Pero en definitiva, lo que 
estamos tratando de decir es que el hecho 
de contar con una licencia puede lograr 
que un juego sea más atractivo que si no 
la tuviera, pero de ninguna manera 
garantiza que sea bueno. La calidad del 
producto va mucho más allá del nombre o 
de la marca, y depende de la creatividad y 
el esfuerzo del equipo que está “detrás de 
cámaras”. Sin ideas que la respalden, una 
licencia no es nada. Sólo cuando el juego 
es realmente bueno y suma personajes o 
nombres conocidos a su lista de virtudes, 
estaremos en condiciones de decir 
“gracias, muchas gracias.” 


Gabriel Pleszowski 
Director Editorial 
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6 Cavedog opina que el futuro será 
terrible, y nos invita a participar de 
él con este impactante arcade en 


Se primera persona. 
8 1 
La nueva producción de Gathering 


of Developers parece tener virtudes 
suficientes como para volar a la 


4 altura de los grandes del género. 

59 

4 4 
Monolith presenta su nuevo engine 
de acción en tercera persona, y para 

Y celebrar su inauguración, invitó a un 
agente secreto muy particular. 
Además, las últimas novedades de 

4% la farándula de los juegos... 
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Eidos presenta una aventura en 
tercera persona con altas dosis de 
acción, en la cual podemos 
encontrarnos cara a cara con 
peligros, enemigos y un tal David 
Bowie. 


10 


La mejor selección de demos, 
patches, videos y utilitarios, 
incluyendo Racer, La Amenaza 
Fantasma, Drakan y mucho más. 


8 


Todo lo que nuestros lectores se 
animaron a preguntar en sus cartas, 
e-mails y faxes. 


bé 


La primera parte de la solución a una 
de las aventuras más misteriosas y 
atrapantes de los últimos tiempos. 


66 


Algunos consejos básicos y el 
detalle de las misiones más difíciles 
para vencer a las tropas imperiales. 


le 


¿Para qué romperse la cabeza 
pensando cómo terminar un juego si 
haciendo trampa todo es mucho 
más fácil? 


80 Después de mucho investigar, 
les revelamos la verdadera 
historia de la abuelita de Lara. 


50 niveles para Cónquistar. Cada 
5 mundos para explorar 

innumerables enemigos para usar, abusar y eXterminar 

Opción multiplayer cubriendo juegos del tipo deathmach y cooperativo 
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Veriique la aptitud de sus productos trente al año 2000 Controle el alcance de su garantia 


El debut de LithTech 2.0 será con un 
juego ambientado en la década del 60. 


illanos infinitamente 

malvados, acción sin pausa 

y una buena dosis de 
retorcido humor inglés fueron 
elementos esenciales para que las 
clásicas películas de James Bond 
alcanzaran la fama. Monolith 
promete incluir todo eso y mucho 
más en No One Lives Forever 
(Nadie Vive Por Siempre), un 
juego de acción en primera 
persona que incorporará por 
primera vez la tecnología de su 
engine LithTech 2.0. 
Como comentamos en nuestro 
número anterior, Monolith ya 
había mostrado sus 
características a través de una 
demo técnica durante la última E3, 
que incluía un nuevo sistema de 
iluminación dinámica con 
reflexiones y refracciones, más un 
completo soporte para superficies 
curvas que le daría todo lo 


necesario para competir mano a 
mano con el engine Quake 11. 

El argumento de NOLF 
transcurre durante 1964 y cuenta 
la historia de Adam Church, un 
agente que responde a los 
mandos de MI-Zero, división 
especial del servicio secreto 
británico. En un principio, su 
misión será hacer los arreglos 
para lograr que un científico 
escape de Alemania Oriental, pero 
todo cambiará cuando, durante el 
vuelo, sea secuestrado por un 
grupo terrorista conocido como 
HARM. Al mismo tiempo, un 
distinguido representante de la 
nobleza inglesa fallece en 
misteriosas circunstancias 
mientras jugaba al bridge en un 
selecto club privado. Church 
deberá descifrar las conexiones 
entre ambos eventos y 
desenmascarar a sus 
responsables, mientras 
combate con sus más 
tenebrosos archienemigos. 
En el camino deberá resistir 
los encantos de las 
hermosas agentes del 
bando contrario (o no, 
según el caso) y escapar de 
las situaciones más 
riesgosas sin que se le 
mueva un pelo de su lugar, 
sin llegar tarde para el té de 


NOVEDADES + ANTICIPOS + TODO LO QUE IMPORTA 


que hará uso 
de todas las 
modas que 
hacían furor 
en los años 
60, y tendrá 
lugar en 
variados 


través de 

toda Europa. Los diseñadores 
planean que la historia se 
desarrolle a lo largo de 33 niveles 
y también prometen incluir 15 
mapas adicionales para juego 
multiplayer. Los jugadores podrán 
usar 20 armas distintas y echar 
mano a ingeniosos artefactos 
dignos de ser parte de cualquier 


i Las superficies curvas son una de las estrellas de LithTech 
escenarios a HIPERTA TA 


película de 007 (o, por qué no, de 
un capítulo del Superagente 
86...), como el “Maletín 
Lanzamisiles”. 

Aún no hay una fecha definida 
para el lanzamiento de No One 
Lives Forever, aunque Monolith 
estima que será durante los 
primeros meses del 2000. 


El engine LithTech 2.0 se destaca por su 
capacidad para crear amplios escenarios en 
exteriores. 


las cinco en punto. 
NOLF estará ambientado en 
un acentuado clima retro 
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NOLF tendrá efectos de iluminación sin precedentes. Noten el reflejo del 
entorno sobre la ventana de la izquierda. 


¡UNA EXPE RI RIENCIA DE CAZA PREHISTORICA!! 
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HOSTILE WATERS 

Luego de trabajar en 
arcades de acción como 
Incoming y Expendable, la gente 
de Rage decidió que estaba lista 
para nuevos desafios. Hostile 
Waters volverá a estar 
ambientado en un mundo de un 
inmenso esplendor visual, pero 
sus componentes de acción se 
complementarán con un 
desarrollo estratégico, más al 
estilo de Battlezone o Uprising 
Las operaciones estarán 
centradas en un portaaviones, 
desde el cual el jugador podrá 
construir y comandar 12 tipos de 
unidades diferentes 


Guerreros vikingos y leyendas nórdicas. 


n el número pasado 

comentamos brevemente lo 

que Gathering of Developers 
ya está preparando para el 2000, y 
hablamos en particular de Rune, 
un título co-producido con Epic 
Games y Human Head Software. 
Human Head es un nuevo estudio 
de desarrollo integrado por varios 
ex-empleados de Raven y FASA 
Interactive, y era el encargado de 
llevar adelante el proyecto 
Daikatana 2, basado en el engine 
Unreal. Cuando pensar en una 
segunda parte de Daikatana 
comenzó a hacerse difícil, ambos 
grupos decidieron de común 
acuerdo poner fin al proyecto. Fue 
entonces cuando comenzaron a 
hablar con sus viejos amigos de 
G.0.D. con la idea de trabajar 
juntos y, dado que Epic ya 
formaba parte de las huestes de 
este grupo y que ya tenían cierta 
familiaridad con el engine Unreal, 


las tres empresas decidieron unir 
fuerzas para la creación de un 
proyecto en común. 

Esta larga historia dio como 
resultado el desarrollo de Rune, 
un juego de acción ambientado en 
la Escandinavia del siglo X, que 
incluye el combate y las armas 
propios de esa época, pero vistos 
a través de los ojos de un 
auténtico guerrero vikingo. Esto 
significa que en el mundo de Rune 
habrá terribles monstruos, 
grandes poderes mágicos y 
dioses dedicados a afectar todos 
y cada uno de los hechos de la 
vida cotidiana. El argumento del 
juego se alimenta directamente de 
la mitología nórdica, y la idea de 
sus diseñadores es que el jugador 
se sienta inmerso en lo que 
experimentaron los habitantes de 
esos tiempos. Muchas 
características de Rune aún no 
están del todo definidas, pero la 


Los vikingos siempre se hacen un 
tiempo para tomarse unos vinos 
entre los combates. 


especiales (es decir, que sea más 
al estilo de Die by the Sword que 
de Heretic 11 

Aunque Rune estará basado en el 
engine Unreal, Human Head ya 
incorporó su propio sistema de 
animación esqueletal para darles 
movimientos más realistas a los 
personajes, algo fundamental 
para su desarrollo, ya que la 
acción se controlará desde una 
perspectiva en tercera persona. 
Los diseñadores también 
prometen incluir varias 
características técnicas extra 


destinadas a hacer que en el 
mundo de Rune haya más 
actividad que en otros juegos del 


idea actual es 
que el 


A simple vista, puede apreciarse que 


Hostile Waters tiene las características 
de un clásico juego de Rage. 


PEACEMAKER 

Se trata de un nuevo 
simulador de helicópteros con el 
cual Glass Ghost y Simis 
planean lograr una variante de 
acción de sus propios Team 
Apache o Team Alligator. De 
hecho, el espíritu del juego 
estará mucho más ligado a la 
clásica serie Strike de EA que a 
Longbow 2, y se incluirán 9 
naves para cumplir 24 misiones 
ambientadas en Africa, Montana 
y la Antártida 


Peacemaker es otra prueba de la 
obsesión de Simis por los helicópteros. 


STARSIEGE: TRIBES 2 
Entusiasmados por el 
inmenso éxito de la primera 
parte, Dynamix ya está 
trabajando de lleno en lo que 
será Tribes 2. Su renovación 
gráfica estará dada por nuevos 


- Continúa en la pág. 7 
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El mundo de Rune todavía no está muy poblado, pero ya 
presenta algunos interesantes escenarios submarinos. 


protagonista 
deba 
comportarse 
como un 
auténtico 
guerrero y 
que los 
componentes 
fantásticos 
sean parte 
del mundo 
que lo rodea 
o estén 
reservados 
para 
momentos 


género y lograr lo que ellos llaman 
“un mundo con su propia realidad 
funcional”, aunque dicen que es 
muy pronto para dar a conocer 
otros detalles. La idea es que 
Rune no llegue a los negocios 
hasta dentro de un año, así que, 
por el momento, esta afirmación 
nos suena bastante prudente. 

De todas formas, lo que pudimos 
ver hasta ahora del juego es muy 
prometedor, y no tengan dudas 
que en nuestros próximos 
números los mantendremos al 
tanto de todo lo que pase con él. 


rian Hook fue uno de los 

integrantes del staff de id 

Software más 
reconocidos, ya que programó 
gran parte de Quake 2 y Quake 
11! Arena. En su extenso 
currículum también se destaca 
haber sido uno de los 
diseñadores del API Glide para 
3dfx, así como haber trabajado 
en el desarrollo de OpenGL para 
Silicon Graphics. 
Nada hacía pensar que Hook 
dejaría 1D tan cerca de la 


publicación de Quake /!Í, pero 
todo cambió al recibir “una 
oferta imposible de rechazar”. El 
ofrecimiento vino de parte de 
Verant Interactive, la división de 
Sony / 989 Studios responsable 
del popular RPG multiplayer 
Everquest. De acuerdo con el 
mismo Hook, su repentina 
separación de ID se produjo en 
términos completamente 
amigables y, más que una 
cuestión económica, pensó que 
ésta era una oportunidad 


importante para su crecimiento 
profesional: “Verant es el lugar 
perfecto para mí. Soy un gran 
fan de sus juegos, y la 
oportunidad de trabajar en sus 
futuros títulos era demasiado 
buena para dejarla pasar”. 
Hook estará involucrado en la 
programación y desarrollo de 
tecnologías para los proyectos 
actuales y futuros de Verant 
Interactive, entre los cuales ya 
se destacan Everquest Il y 
Sovereign. 
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Más problemas para John Romero. 


esde el momento de su 

creación, lon Storm no fue 

realmente productiva en 
cuanto a juegos, pero sigue 
siendo una inagotable fuente de 
entretenimiento. Las últimas 
noticias provenientes de sus 
oficinas en Dallas indican que, 
luego de una acalorada discusión, 
John Romero hizo escoltar fuera 
del edificio a Todd Porter y Jerry 
O”Flaherty, dos de sus más 
estrechos colaboradores. Los más 
memoriosos recordarán que 
Porter fue responsable de 
Dominion, el único juego que lon 


torm logró llevar a la venta, a un 
costo de más de 4 millones de 
dólares (pero que apenas pudo 
superar las 5.000 unidades 
vendidas). 
Esto volvió a alimentar los 
rumores de que Eidos Interactive 
está cada vez más cerca de 
perder la paciencia y finalmente 
hacer uso de su opción a comprar 
el 51% del paquete accionario de 
lon Storm. Eidos ya lleva 
invertidos más de 20 millones en 
la compañía como parte de su 
contrato con lon Storm para la 
realización de cuatro juegos, 


Más allá de sus problemas, John 
Romero asegura que Daikatana 
será publicado durante 
septiembre 


entre los que obviamente se 
destaca el largamente demorado 
Daikatana. 

Todo esto parece confirmarse 
luego de una serie de artículos 
publicados por el diario The Dallas 
Observer, según los cuales la 
decisión de que Eidos tome el 
control de lon Storm ya fue 
tomada y sólo resta esperar el 
anuncio oficial. 


V-Rally es uno de los juegos de 
Infogrames que Edusoft lanzará en 
nuestro país en los próximos días. 


Nuevo convenio de distribución con Edusoft. 


nfogrames y Edusoft 

anunciaron haber llegado a 

un acuerdo para la 
distribución exclusiva de sus 
juegos en Argentina, Chile y 
Uruguay. El convenio incorpora 
también a las empresas aliadas a 
Infogrames en otras partes del 
mundo, como Accolade, 


Psygnosis y Gremlin. 

Entre los primeros títulos de 
Infogrames a publicarse en 
nuestro país en esta nueva 
etapa están Wargasm, StarShot 
y V-Rally, destacándose 
especialmente Outcast y Silver, 
ambos integrantes del Top 100 de 
nuestro número anterior. 


principios de año, 

Interactive Magic anunció 

sus planes de dedicarse de 
lleno a juegos para Internet y 
crear una nueva división llamada 
IMagic Games para la 
comercialización de sus productos 
en formato tradicional 
Aparentemente, las cosas no 
salieron como pensaban, ya que la 
empresa anunció haber vendido la 
totalidad de sus juegos a Ubi Soft, 
reteniendo los derechos para su 
operación en Internet a través de 
sus servidores en Magic Online. 
El acuerdo también implica que la 
empresa francesa se haga cargo 
de los proyectos de estudios 
externos como Enlight Software y 
Sinistar Games. Según un 
comunicado de prensa de Ubi 
Soft, la compañía sólo está 
interesada en publicar parte de los 


títulos que estaba desarrollando 
Interactive Magic, más 
precisamente Shadow Company, 
Flashpoint y Seven Kingdoms ll, 
mientras espera poder vender a 


otras empresas los derechos 
sobre títulos como Road to 
Moscow y Mortyr (que estaba 
listo para su publicación durante 
este mes). 


Ps _ 7 
Shadow Company es uno de los juegos de Interactive Magic que pasarán 
aser publicados por Ubi Soft. 
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NOTICIAS 


Viene de la pág. 6 


modelos 3D que ahora incluyen 
árboles y, en general, escenarios 
más detallados, junto con una 
serie de “peligros ambientales” 
(como rayos que pueden caer 
sobre los jugadores en dias 
lluviosos). En cuanto al juego en 
si, también se están dis 
auténticos Bots inteligentes que 
podrán completar los equipos en 
juegos en los que no haya 
suficientes participantes 
humanos. Tribes 2 aun se 
encuentra en sus primeras 
etapas de desarrollo, y no se 
espera que esté en la calle hasta 
bien entrado el 2000 


re] 


Aun en esta etapa preliminar, Tribes 2 
ya se ve mucho mejor que su antecesor. 


MONSTRO! 

Un título muy dificil de 
olvidar que, a la vez, suena muy 
apropiado para una especie de 
remake del clásico de los 
arcades, Rampage. En esta 
ocasión, el jugador volverá a 
tomar el papel de gigantescos 
monstruos parientes de Godzilla 
para destruir ciudades enteras, 
aunque también se encargará de 
combatir robots gigantes y 
ejércitos completos, y de 
rescatar heroínas en apuros 
siguiendo las enseñanzas del 
noble King Kong. Monstro! 
incorporará técnicas 3D 
avanzadas como multitexturing y 
bump mapping, y está siendo 
producido por Disintegrator, que 
en estos días negocia su 
distribución con varias empresas 


Caos y destrucción sin sentido son 
ingredientes que no pueden faltar en un 
juego que tenga simios gigantes 


- Continúa en la pág. 8 
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SABOTEUR 

La tendencia a revivir 
viejos arcades sigue a pleno, y 
muchas veces esta inspiración 
también se ve reflejada en 
títulos que no cuentan con una 
licencia oficial. Tal es el caso 
de Saboteur, un juego de acción 
en tercera persona en el que el 
jugador toma el rol de un ninja 
con un inseparable 
acompañante canino que lo 
ayudará a defenderse y a 
resolver muchos de los puzzles 
que encontrará en su largo 
viaje, tomando prestada la idea 
básica del clásico Shadow 
Dancer. Saboteur es una 
producción de Tigon Studios y 
será publicado hacia fin de año 
por Eidos Interactive. 


. a sá a 
Saboteur despierta la nostalgia con un 
argumento inspirado en el clásico 
Shadow Dancer. 


HYPE: THE TIME QUEST 

La línea de juegos de Ubi 
Soft basados en Playmobil está 
dedicada principalmente al 
público infantil, pero entre ellos 
se oculta una sorpresa llamada 
Hype: The Time Quest. El juego 
está obviamente inspirado en 
los populares hibridos 
Aventura/RPG de las consolas y 
sería algo así como una versión 
para PC de la clásica saga 
Zelda. Esperamos poder 
confirmar todos estos datos 
cuando el juego sea publicado 
durante el próximo mes de 
septiembre 


v/s 


Hype podría ser uno de los pocos títulos 
que logre traer a la PC el espíritu de los 
RPGs de consolas. 


Microprose regresa a la Fl 
Hasbro Interactive anunció haber 
firmado un contrato con Geoff 
Crammond, creador de los 
legendarios Grand Prix y Grand 
Prix 2, para producir un nuevo 
simulador de Fórmula 1. 
Lógicamente, el título tentativo de 
esta producción es Grand Prix 3 y 
su publicación está prevista para 
los primeros meses del 2000. El 
anuncio se realizó inmediatamente 
después de que la empresa se 
asegurara una licencia oficial para 
producir juegos de Fórmula 1 
durante los próximos cinco años. 


Jagged Alliance 2 

Luego del cierre de Sir-Tech 
como distribuidora de juegos, su 
división Sir-Tech Canada siguió 
trabajando en Wizardry VII! y 
Jagged Alliance 2, al mismo 
tiempo que negociaba distintos 
acuerdos para comercializarlos. 
El primer paso fue que Friendware 
publicara JA2 en Alemania y 
posiblemente el resto de Europa, 


y ahora el juego se ha asegurado 
su presencia en el resto del 
mundo con un contrato que lo liga 
a TalonSoft (una subsidiaria de 
Take-Two Interactive) para 
distribuirlo en los Estados Unidos, 
Canadá, el Reino Unido y China 
La idea es que esta “versión 
internacional” llegue a los 
negocios durante el mes de 
agosto, y esperamos que no pase 
mucho antes de que pueda 
encontrarse en nuestro país. 


Harley-Davidson en PC 
WizardWorks, la división de GT 
Interactive responsable de la 
serie Deer Hunter, llegó a un 
acuerdo con la legendaria 
Harley-Davidson Motor Company 
para la creación de un juego 
“que logre reflejar la experiencia 
de viajar en una de sus clásicas 
motos”. Esta producción llevará 
por nombre “Harley-Davidson's 
Race Across America” y será 
lanzado en Argentina alrededor 
de fin de año por Edusoft. 


Shogun demorado 

Luego de que Electronic Arts 
mostrara una versión casi 
terminada de Shogun: Total War 
durante E3, sus diseñadores 
decidieron tomarse un tiempo e 
incorporar al juego muchas de las 
ideas comentadas por los 
visitantes. Esto significa que su 
fecha de publicación ha dejado 
de ser “inminente” para pasar a 
ser “durante los primeros meses 
del 2000”. 


Yes en Homeworld 

Sierra Studios y Relic 
Entertainment se encontraron 
con los integrantes del grupo Yes 
durante la grabación de su nuevo 
disco y lograron entusiasmarlos 
para componer una canción 
inspirada en su próximo juego de 
estrategia en tiempo real, 
Homeworld, a publicarse durante 
el mes de septiembre. La nueva 
canción llevará el mismo nombre 
que el juego y, además de formar 
parte de su banda sonora, 
también se incluirá en el próximo 
disco del grupo, titulado The 
Ladder. 


Todo lo que se publica en la Argentina por estos días. 


JUEGO 


Tank Racer 
South Park 

PC Fútbol 7 
LiveWire! 

Fleet Command 
Episodio |: Racer 


Episodio |: La Amenaza Fantasma 


Alpha Centauri 
Actua Pool 


Aliens vs. Predator 
Capitalism Plus 


Commandos: Más allá del Deber 


Corsairs 


Drakan: Order of the flame 


Dungeon Keeper 2 
Fields of Fire 
Lander 

Machines 
Midtown Madness 


Need for Speed: Road Challenge 


Puma Street Soccer 
Robo Rumble 

Roland Garros 99 
Silver 

SnowWave Avalanche 


Starshot: Space Circus Fever 
Total Annihilation: Kingdoms 


Viva Football 
V-Rally 
Wargasm 


EMPRESA 


Grolier 
Acclaim 
Dinamic 
sci 

Jane's / EA 
LucasArts 
LucasArts 
Firaxis / EA 
Gremiin 


Fox Interactive 
Interactive Magic 
Pyro Studios 
Microids 
Psygnosis 
Bullfrog / EA 
Dinamic 
Psygnosis 
Acclaim 
Microsoft 
Electronic Arts 
Sunsoft 
Topware 
Friendware 
Infogrames 
Hammer 
Infogrames 
Cavedog / GT 
Virgin Interactive 
Iinfogrames 
Iinfogrames 


EN ARGENTINA 


TOP 
Microbyte 
CentroMail 
TOP 
Microbyte 
Microbyte 
Microbyte 
Microbyte 
Microbyte 


Microbyte 
CentroMail 
Microbyte 
Microbyte 
Microbyte 
Microbyte 
CentroMail 
Microbyte 
Microbyte 
Microsoft 
Microbyte 
Edusoft 
GTC Ribbon 
CentroMail 
Edusoft 
GTC Ribbon 
Edusoft 
Edusoft 
GTC Ribbon 
Edusoft 
Edusoft 
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ATLANTIC 


SOFTWARE 


EL CD 


Una selección increíble de las mejores 
demos publicadas en los últimos días. 
Todas pueden ejecutarse desde el menú 
principal del CD, pero también incluimos 
el path para que las puedan instalar sin 
la interfase. Importante: todos estos 
programas están en el directorio 
DEMOSUNST. 


Sinistar Unleashed 

THQ 

Demo EXCLUSIVA de PC Juegos / PC 
Gamer. Se trata de la remake de un 
clásico arcade de la década del 80, que 
regresa a nuestras PCs en tres 
dimensiones y con gráficos muy 
mejorados. En esta demo se incluyen 
dos niveles completos del juego. 
Sinistar.exe 


Half Life: USS Darkstar 

Neil Manke 

Pack de misiones de Half-Life 
EXCLUSIVO para lectores de PC Juegos / 
PC Gamer. Incluye 16 nuevos niveles de 
gran calidad. Requiere tener la versión 
completa de Half-Life para funcionar. 
Darkstar.exe 


Episodio |: La Amenaza Fantasma 
LucasArts / Microbyte 

Demo del juego de acción y aventura 
basado en el Episodio | de Star Wars. En 
él debemos resolver puzzles y matar 
enemigos, mientras recorremos los 
escenarios de la película en la piel de 
Obi-Wan Kenobi, Qui-Gon Jinn, la Reina 
Amidala y el Capitán Panaka. Requiere 
una placa compatible con Direct3D. 
LAF.exe 


Episodio |: Racer 

LucasArts / Microbyte 

Este juego de carreras basado en una de 
las mejores escenas de La Amenaza 
Fantasma nos permite experimentar la 
increíble sensación de velocidad al 
manejar un pod que viaja a más de 900 
kilómetros por hora. Hay más de 20 
pods para elegir, cada uno con un piloto 
diferente. Requiere una placa compatible 
con Direct3D. 

Racer.exe 


Drakan: Order of the Flame 

Psygnosis / Microbyte 

Un juego de acción y aventura en 
tercera persona que nos pone en la piel 
de la hermosa Rynn, una guerrera que 
debe abandonar su aldea para salvar a 
su hermano menor, con la ayuda del 
dragón Arokh. Es la segunda demo 
publicada, y cuenta con un sistema de 
inteligencia artificial mejorado y algunos 
errores corregidos. 

Drakanisetup.exe 


SOFTWARE DE PRIMER NIVEL 


Need for Speed: High Stakes 

Electronic Arts / Microbyte 

Demo de la nueva edición del juego de 
carreras más popular del año pasado. En 
esta oportunidad, se incluye la 
posibilidad de correr en una pista 
ubicada en Francia, al mando de un 
Porsche 911 turbo y contra tres 
oponentes. 

NFSHSisetup.exe 


Links Extreme 

Access / Microsoft 

Este juego de golf muy poco 
convencional nos permite jugar unos 
hoyos en escenarios extraños, con 
objetivos distintos del simple hecho de 
embocar la pelota en el hoyo. En esta 
demo se incluyen dos niveles de 
Demolition Driving Range, donde los 
puntos se ganan al pegarles a unos 
blancos móviles con nuestras pelotas 
explosivas. 

Links.exe 


Peacemaker 

Kuju Entertainment 

Un juego de acción en el cual debemos 
pilotear una mezcla de helicóptero con 
avión. Como miembros del equipo MPE, 
nuestra función en el mundo es 
garantizar la paz, y estamos autorizados 
por las Naciones Unidas para intervenir 
en cualquier conflicto que involucre una 
acción terrorista. Esta demo incluye un 
solo nivel del juego. 

Peacemk.exe 


F-22 Lightning 3 

Novalogic 

Simulador de vuelo que nos pone en la 
cabina del avión de guerra más 
sofisticado del mundo. Una de las 
principales novedades que muestra este 
producto es la presencia de armas 
termonucleares, algo nunca visto en 
juegos de este tipo. 

F2213.exe 


Jack Nicklaus 6: Golden Bear Challenge 
Activision 

Nueva edición del que históricamente 
siempre fue considerado el mejor juego 
de golf para PC. Esta nueva versión trae 
gráficos mejorados, golfistas más 
reales y una interfase más intuitiva. 
Jack6.exe 


Submarine Titans 

Megamedia 

Juego de estrategia en tiempo real que 
se desarrolla en las profundidades del 
océano. Debemos elegir entre tres 
civilizaciones en conflicto, y recolectar 
recursos para construir edificios y 
unidades. 

Titansisetup.exe 
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¡Que esperás para empezar a Jugar? 


Jeff Gordon XS Racing 

ASC Games 

Otro juego de carreras auspiciado por 
una figura del mundo automovilístico, el 
piloto estadounidense Jeff Gordon. El 
juego tiene un estilo futurista e incluye 
vehículos muy avanzados desde el 
punto de vista tecnológico. Los autos 
corren a velocidades muy altas, y los 
gráficos son espectaculares. 

Jeff.exe 


Breakneck 

Synetic / THQ 

Juego de carreras con 40 autos y 24 
pistas diferentes, en el cual podemos 
ganar las competencias por las buenas o 
utilizando las armas que es posible 
comprar a lo largo del juego. Cuenta con 
diferentes condiciones climáticas, y los 
gráficos son bastante interesantes. 
Break.exe 


Starshot: Space Circus Fever 

Infogrames / Edusoft 

Este juego, mezcla de acción y aventura, 
trata sobre un circo espacial del tercer 
milenio. Nosotros representamos a un 
malabarista exitoso, que deberá probar 
su destreza a lo largo de todo el sistema 
planetario. 

¡StarShot.exe 


Shadow Company: Left for Dead 
Interactive Magic 

El juego se encuentra en etapa de 
desarrollo, pero esta versión Alpha 
alcanza para que nos demos una idea del 
resultado final. Se trata de un producto 
de estrategia en tiempo real, que cuenta 
con su propio engine y escenarios 
fotográficos muy bien logrados. 
Shadowishadow.exe 


Hidden and Dangerous 

Take 2 

Un prometedor juego de acción y 
estrategia en tiempo real que contiene 
algunos toques bastante originales. La 
acción transcurre durante la Segunda 
Guerra Mundial, y debemos conducir a 
nuestro escuadrón de cuatro personas a 
través de peligrosas misiones. Los 
gráficos son excelentes. 
Hiddenisetup.exe 


Videos 


Todos ellos se encuentran en la carpeta 
PATCHESUNST. Para poder verlos, es 
necesario instalar el Indeo 5, que está en 
la sección Utilitarios. 


Star Trek: New Worlds 


Juego basado en Star Trek que presenta 
una propuesta poco vista dentro de la 
serie: la exploración y colonización de 
nuevos mundos. En este título de 
estrategia en tiempo real, podemos elegir 
entre tres razas distintas: la Federación, 
los Klingons y los Romulanos, cada uno 
con sus propias virtudes y desventajas. 
newworld.avi 
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Evolva 

Pequeño video que muestra a uno de los 
personajes de este particular juego de 
acción en tercera persona de Interplay. 
En esta secuencia podemos ver cómo 
nuestro héroe se va transformando y le 
van apareciendo nuevos elementos en 
su cuerpo, incorporados de los animales 
que mata a lo largo del juego. 

evolva.avi 


Star Trek: Klingon Academy 

Otro de los juegos basados en Star Trek 
que comentamos este mes. Se trata de 
un simulador de combate espacial que 
nos pone en la piel de un joven cadete 
Klingon en épocas previas a la gran 
guerra contra la Federación. Debemos 
entrenar duro y adquirir los 
conocimientos para defender el honor de 
nuestro pueblo en la batalla final. 
klingon.avi 


System Shock 2 

Video que muestra una presentación y 
algunas secuencias de la segunda parte 
de uno de los juegos más interesantes de 
la historia, que anticipamos en nuestro 
número 7. System Shock 2 es una mezcla 
de acción y RPG, con un argumento muy 
profundo. 

system2.avi 


Starfleet Command 

Anticipo de uno de los nuevos juegos de 
Star Trek que comentamos en nuestra 
Nota de Tapa. Starfleet Command está 
basado en un clásico juego de tablero 
estadounidense, y es un producto de 
estrategia en tiempo real con un 
excelente modelado de naves y gráficos 
sorprendentes. 

sfleet.avi 


Todos se encuentran en la carpeta 


Dromed 

Looking Glass 

Editor de niveles para Thief: The Dark 
Project, publicado por los 
programadores del juego. Esta 
aplicación es de uso libre. 


ACDSee 32 2.41 

ACDSystems 

Excelente utilitario que sirve para ver 
archivos gráficos en múltiples 
resoluciones. Soporta una gran 
cantidad de formatos. 


GameSpy 3D 2.08 
DirectX 6.1 

Indeo 5 

WinZip 7.0 

Norton Antivirus Scanner 


MILAN TI 
SOFTWARE 


Germán Staltari 
Gustavo Rolón Sandullo 
Carola Aparicio 
Sebastian Ruiz 
Alejandro De Falco 
Diego Andrés Pobersnik 
Rodrigo Corral 

Cristian Saksida 
Rodrigo Trigo 

Andrea Hermo 

Juan Tassara 
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Patches 


Todos se encuentran en la carpeta 
PATCHESUNST. La descripción de sus 
funciones puede hallarse en la 
interfase del CD. 


Puma Street Soccer 
PUMASS.EXE 


X-Wing Alliance 2.02 


XWAWXWA202.exe 


Civilization: CTP 1.1 
Ctp11.exe 


NBA Live 99 1.1 


NBAINBALIVE.exe 
Rogue Squadron 1.01 


Rogue.exe 


Tank Racer 1.1 


TankR 


Half-Life 1.0.1.0 


half101.exe 


Black Dahlia 1.10 


Bdahlia.exe 


Unreal 2.25 


Unr225.exe 


Dark Vengeance 1.2 


DarkvwDV12.exe 
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Santiago del Estero 
Capital Federal 
Posadas 
Capital Federal 
Florida 

Ramos Mejía 
Villa Martelli 
Tablada 
Castelar 

Villa Bosch 
Capital Federal 
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Durante la Segunda Guerra 
Mundial, en EEUU surge el 
primer asesino en serie. 

En tu rol de agente novato 

de la CIA, todas tus investigaciones 
sobre el caso te llevan a pensar 
que los asesinatos, en realidad, 
forman parte de un ritual de 
magia negra, que le permitirá 

a los Nazis conquistar el mundo. 

Una historia intrigante y 
basada en hechos reales que 
se expande durante el 
transcurso de seis años, dos 
continentes y 8 CDs. 

Completamente filmado y 
actuado por actores profesionales, 
como Denis Hopper y Teri Garr. 

La navegación dentro del juego 
permite un movimiento de 360". 


SS 


TAKES 


Hugo, 


REPLAY 


EAGUGEL COMPUTER 
Florida 537 1* Piso L. 39 Cap. Fed. — Rodriguez Peña 1094 Cap. Fed. 


Teléfono: 4322-0844 


PARK SYSTEM 
La Rioja 2051 Cap. Fed. 
Teléfono: 4943-1784 


CD MARKET 


El Viaje Mágico 


Teléfono: 4814-3032 


Lavalle 523 Cap. Fed. 
Teléfono: 4393-2688 


Autos, peatones y entornos 
enteramente diseñados en 3D. 

Choca, aplasta, estruja, quema, 
revienta, deslízate y salta con un 
realismo que te revolverá el 
estómago. 

40 autos nuevos, 30 pistas 
nuevas más 10 misiones 
también nuevas. 

10 entornos nuevos que se 
pueden modificar a base de 
golpes, como por ejemplo 
aeropuertos, shoppings, etc. 

Más de 150 tipos distintos de 
peatones que correrán por su 
vida, comportándose de acuerdo 
a las circunstancias y el tipo de 
peatón. 

Más de 90 armas y power ups 
nuevos que incluyen minas, 
maza con picas y lanza llamas 
siendo estos ejemplos los más 
ortodoxos. 

Básicamente... PURA DIVERSION 


Rides Again V 2000 


NEXTLAND 
Rivadavia 4119 Cap. Fed. 
Teléfono: 4958-6666 


MEGA MARKET 


INSERT INFORMATICA 
San Martín 60 Cap. Fed. 
Teléfono: 4342-0444 


BS AS PC 


Combate de los Pozos 320 Cap. Fed. Av. Tiscornia 819 San Isidro 


Teléfono: 4743-6092 


Xenocracy 


KNOW - HOW 


9 de Julio 1452 Lanus Este 


Teléfono: 4247-5571 


Teléfono: 4944402 


Roland Garros 


Encarnando a Andy, deberás 
rescatar a tu perro encerrado en 
el Corazón de la Oscuridad. 

¡No se repite! Cada nivel es 
(y se ve) diferente; una nueva 
habilidad y estrategia es requerida. 

Rico en detalles, perfecto en 
todas las formas posibles: 

Heart of Darkness luce más como 
un dibujo animado de gran 
calidad que como un juego 3D 
poligonal y de baja credibilidad. 

Las sombras son calculadas en 
base al contexto y se distorsionan 
según el objeto sobre el cual 
son proyectadas. 

Más de 200 cuadros de dibujo 
animado para Andy y sólo 
tomando en cuenta una de las 
direcciones que puede tomar. 

Música compuesta por 
Bruce Broughton e interpretada 
por una orquesta sinfónica. 


MARCEL GAMES 
Richieri 185 Ramos Mejía 
Teléfono: 4656-2010 


MULTIMEDIA CENTER EASY WARE INFORMATICA 
La Rioja 1902 Mar del Plata 


Corrientes 1052 Rosario 
Teléfono: 4218091 


Combate contra tus enemigos 
alrededor del mundo 
comandando tu equipo de 
Rangers en el primer simulador 
del género. 

Los escenarios exteriores más 
realistas en diferentes áreas del 
globo, con sus características, 
climas y su propia estrategia 
para el correcto cumplimiento 
de la misión. 

Cada uno de los personajes 
ha sido creado en base a la 
tecnología de captura de 
movimiento con la posterior 
inserción de fotografías de 
rostros, uniformes y equipamientos 
para más realismo. 

Crea tu equipo de Rangers de 
acuerdo a cómo piensas que los 
objetivos de la misión podrán ser 
llevados a cabo. Selecciona 
snipers, especialistas en demoliciones, 
asalto pesado y más... 
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Distribuido por: TELE OPCION S.A. 


Av. Roque Saenz Peña 811 4” Piso “E” 

C.P. (1035) Buenos. Aires - Argentina 

Tel: (54 11) 4326-7751 Fax: (54 11) 4326-7798 
Hotline: (54 11) 4326-7752 

E-mail: topOmbox.servicenet.com.ar 


"Verifique la aptitud de sus productos frente al año 2000. 
Controle el alcance de su garantía” 


PRIMER CONTACTO 


¡EXCLUSIVO! ANTICIPAMOS LOS FUTUROS LANZAMIENTOS 


AIMen:The Auwakenino 


El fin del mundo ha llegado y es peor de lo que imaginábamos 


La nueva generación de 
juegos de acción tendrá 
un desarrollo mucho más 
inteligente y se verá 
mejor que nunca. Una 
descripción en la que 
Amen: The Awakening 
encaja con toda 


comodidad. 


UICK 


Categoría: Acción 

Producido por: Cavedog Entertainment 
Publicado por: GT Interactive 

En Argentina: Edusoft 


nocas palabras: 


Un juego de acción en el tradicional sentido 
del término, pero que incorpora muchas de las 
enseñanzas de clásicos modernos como Half- 
Life y Thief. Su protagonista es un comando 
británico que debe hallar la causa de una 
epidemia que ha enloquecido a un tercio de la 
humanidad. Encontrar la forma de curarla 
tampoco estaría mal... 


¿vé fiene de especial? 


La historia de Amen se diferenciará de otros 
FPS por no forzarnos a matar a cada uno de 
los enemigos. Sus diseñadores están 
decididos a hacer que todas nuestras 
acciones tengan un propósito y que haya 
varias formas diferentes de alcanzar los 
objetivos. 


¿Y cuándo sale a la venta? 


Fin de año. 


PCUESOS 


a actual generación de 
juegos de acción en 
primera persona 
parece haber 
alcanzado su más alto 
nivel de expresión, y la 
mayoría de los 
diseñadores está de 
acuerdo en que no se 
podrán hacer avances 
significativos sin introducir grandes 
cambios, tanto en lo que se refiere a 
tecnología como a diseño. Esto significa 
lograr un mayor grado de integración 
del jugador con el entorno, aumentar 
considerablemente el nivel de detalle 
para producir escenarios más creíbles y 
hacer que todo eso esté reunido en un 
mismo paquete, sin fisuras que 
recuerden a cada momento que “sólo se 
trata de un juego”. 

Esta es una dura tarea, aun para las 
empresas líderes del género, y no es 


Estos bocetos muestran el aspecto que 
tendrán algunos de los enemigos más 
comunes que Bishop Six deberá enfrentar. 


La misteriosa epidemia hizo que los Afectados estén 
por todas partes. Noten la naturalidad del sistema de 
iluminación en el fondo del bar. 
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para sorprenderse que la gente de id o 
Epic haya optado por enfocar su trabajo 
al diseño de nuevos engines 3D y de 
productos orientados al multiplayer, 
más que a tratar de competir en 
contenido. Por supuesto que este hecho 
abre la puerta para que otras empresas 
se encarguen de crear esas historias 
que estamos esperando ver, y éste es 
precisamente el caso de Cavedog, para 
quien Amen: The Awakening será su 
primer producto fuera de la serie Total 
Annihilation 

Sus diseñadores decidieron hacer 
lo correcto desde el principio. Antes de 
escribir su primera línea de código, ya 
tenían definido el argumento completo, 
así como los conceptos básicos que 
respaldarían su diseño. La historia de 
Amen comienza en la víspera de la 
Navidad del año 2032, cuando 
repentinamente, un tercio de la 
humanidad se ve afectado por un 
ataque de locura que los arrastra a 
asesinar al resto. Los aviones se 
estrellan, las ciudades arden y millones 
mueren en medio del caos desatado 
Nadie entiende muy bien lo que sucede 
y muchos especulan con la posible 
liberación de un agente biológico o la 
llegada del fin del mundo con tres 
décadas de atraso. En cualquier caso, 
esta horda de trastornados, conocida en 
su conjunto como The Afflicted (Los 
Afectados), comienza a realizar una 
invasión sistemática a los Estados 
Unidos, y la recién formada 
Organización de la Resistencia Europea 
envía un comando del Servicio Secreto 
Británico para averiguar qué está 
ocurriendo. Este será 
justamente el rol que 
tomaremos en el juego, y bajo el 
nombre clave de Bishop Six, 
deberemos tratar de poner fin 
al mayor conflicto jamás 
enfrentado por la raza humana. 

Durante la última E3, 
tuvimos oportunidad de hablar 
con Greg MacMartin, jefe de 
desarrollo del juego, quien 
antes de pasar a la acción en sí, 
resumió sus objetivos con 
claridad: “Queremos que Amen 
sea una experiencia 
verdaderamente emocionante, 
un juego equivalente a una de 
las buenas películas de James 
Cameron”. Luego del planteo 
inicial, el argumento se irá 
enriqueciendo con nuevos 


elementos de acción, ciencia-ficción y 
suspenso, a través de los 17 actos que 
lo componen. “Acto” es la forma 
elegida por Cavedog para referirse a 
los niveles, con la intención de 
transmitir que son mucho más que una 
de las etapas de un FPS tradicional. 
Cada acto tendrá objetivos claros que 
tienen sentido dentro de la ficción del 
juego, más allá de que se desarrollen en 
un espacio reducido o a través de 
varios mapas que abarquen va 
kilómetros cuadrados de superficie. “En 
nuestro diseño no existe la rutina, y todo 
lo que hace el jugador tiene un 
propósito específico. Queremos que 
haya sorpresas todo el tiempo y que 
nadie termine acostumbrándose al juego 
comentó MacMartin-. No tenemos 
problemas con que lo comparen con 
Half-Life, que obviamente ha sido un 
gran juego, pero en Amen nunca 
encontrarán esas largas secuencias de 
saltos ni puntos en los que se avanza sin 
saber hacia dónde. Estaría muy contento 
si alguien describiera a Amen como 
“Half-Life: Las Partes Buenas”.” 

Está claro que MacMartin no tiene 
reparos en dar a conocer sus influencias, 
y pudimos descubrir muchas más en una 
demostración a puertas cerradas en el 
corazón del stand de GT Interactive. Nos 
encontramos en una especie de caverna, 
con un oscuro foso que la cruza al 
medio. Se oyen ruidos desde el fondo, 
señal de que algunos Afectados nos 
están esperando. Podríamos saltar 
dentro, enfrentarlos y escapar, pero 
llegaríamos al mismo resultado si nos 
paráramos sobre una tabla de madera y 
disparásemos al techo para que caiga 
una gran estalactita y nos catapulte al 
otro lado. Cada problema tiene múltiples 
soluciones, y el método agresivo no 
siempre es el correcto. Tal como sucedía 
en Thief, pasar inadvertidos con 
frecuencia nos evitará muchos dolores 
de cabeza, y MacMartin cuenta con 
particular orgullo que es perfectamente 
posible terminar el juego sin necesidad 
de matar a un solo enemigo 

Un paseo por algunos de los 
principales actos del juego terminó de 
demostrar lo convincente de su 
atmósfera. En Amen encontraremos 
reproducciones a escala de un 


Las miras láser harán que nuestros enemigos sean más 
efectivos, pero también delatarán más fácilmente su 
presencia. 


portaaviones, 
una base militar 
o la red de 
subterráneos de 
la ciudad de New 
York, y ninguno 
de estos 
escenarios será 
un simple 
conjunto de 
habitaciones que 
sirva a los fines 
del juego, sino 
fieles 
representaciones 
creadas con un 
increíble apego al 
realismo. 
Aunque 
Cavedog prefiere 
hablar más de 
diseño que de 
tecnología, está 
claro que se 
necesitarán 
nuevas 
herramientas 
para poner todo 
eso en pantalla. 
Las palabras clave son Amengine, el 
engine diseñado específicamente para 
dar vida a la historia de Amen, y EDEN, 
el editor que permite a los artistas y 
diseñadores crear los niveles, ubicar a 
los personajes y determinar sus ru 


nas 
de in encia artific La idea es que 
EDEN se incluya er 
juego para que los usuarios puedan 
crear sus propios actos. 

A pesar de que la gente de 
Cavedog ha sido más bien tímida con 
respecto a las características del engine, 
éste parece tener todo para quedar muy 
bien parado frente a la competencia. La 
geometría de los niveles usará una 
tecnología en base a portales (al estilo 
del difunto engine Prey), que permite 
implementar una arquitectura más 
flexible que los tradicionales formatos 
BSP de Quake o Unreal. La idea es que 
cada una de las estructuras sea 
totalmente funcional, y un complejo 
sistema de mini-guiones hará que la 
actividad dentro de cada una de ellas 
sea lo más realista posible. Por ejemplo, 
si hiciéramos estallar un generador, de 
inmediato aparecería 
una cuadrilla de técnicos 
para repararlo. La 
iluminación de estos 
niveles no tendrá un 
grado predefinido y 
estará basada en una 
técnica conocida como 
Radiosity Lightning, la 
misma que permite a 
Max Payne mostrar los 
impresionantes efectos 
vistos en sus demos. Sin 
tanta promoción como 
otras empresas, Cavedog 
también incorporó 
Procedural Textures 
(texturas creadas en 
memoria a partir de la 
combinación de una 
serie de bitmaps básicos) 
y un completo sistema de 
animación esqueletal con 


el CD junto con el 


[] 


Uno de los actos de Amen transcurre a bordo de un portaaviones, que podrá 
ser recorrido tanto por dentro como por fuera. 


5d Esta imagen del editor EDEN da una idea de 
la inmensa escala que podrá tener cada uno 
de los escenarios de Amen. 


soporte para Weighted Vertex (una de 
las cinco nuevas tecnologías 
comentadas en nuestro Informe Especial 
de esta edición). 

Además de los aspectos puramente 
técnicos, uno de los detalles más 
interesantes es que Bishop Six podrá 
recoger y utilizar todos los objetos en el 
juego de una forma u otra. Por ejemplo, 
es posible disparar a un vidrio para 
hacerlo pedazos y levantar una de las 
astillas, para luego acercarse a un 
enemigo por la espalda y cortarle el 
cuello. Aunque durante nuestra 
entrevista ni MacMartin ni nadie en 
todo Cavedog quiso hacer muchos 
comentarios al respecto, pudimos 
confirmar que Amen requerirá una 
aceleradora 3D “al nivel de Voodoo2 o 
superior” para funcionar. 

En un mundo en el que los juegos 
se promocionan mucho más en base a la 
terminología técnica de moda que a su 
contenido, Amen: The Awakening es casi 
una rareza, un título que es capaz de 
destacarse sólo en base a sus virtudes y 
que bien podría romper todas las reglas 
que habitualmente marcan el desarrollo 
de los juegos en primera persona. 
Esperemos que así sea. 


Adrián Del Rossi 


Pc JUEGOS PEE 


PRIMER CONTAC 


mmm arinaenase Fam Af 


PRIMER CONTACTO 


UMINFON 


La muerte es sólo el principio 


ncluir el término 3D en la caja ya 

no es un argumento de venta tan 

fuerte como hace un tiempo, y 

muchas empresas se están dando 

cuenta de que, para destacarse 
entre decenas de juegos parecidos, deben 
ofrecer algo más. Omikron: The Nomad 
Soul ha estado en desarrollo por años, 
pero luego de ver su última versión en E3 
de este año, podemos asegurar que 
ahora la cosa va en serio. 

Omikron es una ciudad ubicada en 
una dimensión paralela que, por algún 
motivo, ciertas fuerzas malignas aspiran 
a dominar. En vez de tomar el camino 
habitual (conseguir un lanzamisiles y 
destruirlo todo), sus diseñadores 
lograron reunir varios conceptos 
novedosos para construir una 
experiencia muy distinta de la de los 
juegos de acción tradicionales. Más que 
controlar a un personaje, en Omikron el 
jugador maneja un alma que va 
apoderándose de distintos cuerpos 
cuando muere el anterior. A diferencia de 
Messiah, este proceso no está bajo el 
control del jugador, sino que el alma 


QUICK 


Categoría: Acción 

Producido por: Quantic Dream 
Publicado por: Eidos Interactive 
En Argentina: Unisel 


Jalabras: 


Un ingenioso juego de acción en tercera 
persona en el cual la protagonista es un alma 
que viaja de cuerpo en cuerpo para salvar a 
una ciudad de las fuerzas del mal. 


¿Qué fiene de especial? 


La idea de la reencarnación ya es interesante, 
pero Omikron también se destacará por 
permitirnos recorrer áreas de hasta 5 
kilómetros de superficie y usar técnicas de 
animación que sincronizan las caras de los 
personajes con sus voces. 


¿Y cuándo sale a la venta? 


Octubre 


.oron........ 
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simplemente se transporta al 
cuerpo del primer individuo que 
toque el cadáver. Esto abre la 
posibilidad a enormes variantes, 
lo cual implica que debemos 
adaptarnos a las características 
de decenas de personajes 
distintos e incluso, considerar la 
muerte como un paso necesario 
para superar un cierto obstáculo. 

La ciudad de Omikron 
abarca unos 5 km?* de superficie y 
puede recorrerse más o menos a 
voluntad, ya sea caminando o por 
medio de unos vehículos 
voladores al estilo Blade Runner. 
Esa libertad de acción combinada 
con el concepto de reencarnación es el 
rasgo más distintivo del juego y hace que 
cada obstáculo en nuestro camino se 
convierta en una nueva posibilidad de 
experimentación. Por ejemplo, en caso 
de que fuera necesario atravesar una 
puerta custodiada por un guardia, 
podríamos tratar de que él nos mate 
para luego reencarnar en su Cuerpo y 
usar sus credenciales para entrar. 

El juego permitirá solucionar 
problemas por vías no tradicionales, 
pero eso no significa que la parte de 
acción esté descuidada. Además del uso 
de armas de fuego, también se incorpora 
un sistema de lucha cuerpo a cuerpo que 
no parece tener mucho que envidiarles a 
las series Tekken o Virtua Fighter. 

Omikron es el primer proyecto de 
los franceses de Quantic Dream, pero su 
presidente, David Cage, se apresura a 
afirmar que su filosofía es muy distinta 
de la de otras compañías de su país: “Ser 
francés es una desventaja cuando se 
quiere vender un juego en el extranjero. 
Esta reputación está justificada por 
algunas empresas mediocres que con sus 
juegos han logrado opacar el hecho de 
que Francia también es el país de origen 
de productos como Alone in the Dark y 
Relentless”. Obviamente, Cage quiere 
deshacerse lo antes posible del prejuicio 
que indica que los juegos franceses son 
todo imagen y nada de contenido. 

De todas maneras, está muy claro 
que Omikron tampoco descuidará el 
aspecto visual. La ciudad logra transmitir 
una verdadera sensación de estar llena 
de actividad, y los personajes se dedican 
a sus actividades con naturalidad, con lo 
cual se evita esa incómoda sensación de 
que el mundo se construyó en torno al 
jugador. El engine 3D se ve muy bien, 


Omikron se destaca principalmente por el nivel de 
detalle de sus personajes. 
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Las técnicas de animación facial 
utilizadas hacen que las distintas 
personalidades sean evidentes a simple vista. 
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pero dado que el énfasis no está puesto 
en correr y disparar, los diseñadores 
optaron por una perspectiva en tercera 
persona con distintas cámaras que 
siguen la acción desde el ángulo más 
conveniente. Esto queda demostrado 
por la cantidad de primeros planos 
usados durante las conversaciones, 
destinados a destacar el excelente 
trabajo de animación facial realizado. 
Los labios forman palabras con una 
admirable fluidez y es fácil darse cuenta 
si un personaje está triste o enojado sólo 
con ver su expresión. Otro dato curioso 
que pudimos comprobar durante 
nuestra estadía en E3 es la participación 
de David Bowie como uno de los 
personajes, quien además compuso la 
banda de sonido. 

Con todo lo visto hasta ahora, 
Omikron se destaca como uno de los 
juegos más ambiciosos de los próximos 
meses, pero sólo podremos comprobar 
si logró desarrollar todo su potencial 
cuando llegue a nuestras manos durante 
el mes de octubre. 


Camilo Torres 
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Un nuevo intento por derrocar a Flight Simulator. 


ly! es el primer simulador de 
vuelo desarrollado por Terminal 
Reality Inc, quienes aplicarán 
una versión evolucionada del 
engine que usaron en Monster 
Truck Madness 2 para competir 
directamente con gigantes de la aviación 
civil como Flight Simulator 2000 y Flight 
Unlimited 3. La confianza de la gente de 
TRI parece estar bien fundamentada, en 
especial porque su presidente, Mark 
Randel, fue uno de los programadores 
del engine de Flight Simulator 5.0. 

Tendremos cinco aviones para 
elegir: el Cessna 172R SkyHawk, el Piper 
Navajo Chieftain, el Piper Malibu 
Mirage, el Raytheon Hawker 800XP y el 
Beechcraft King Air B200. Cada uno fue 
diseñado en colaboración con sus 
respectivos fabricantes para asegurar el 
máximo realismo en todo sentido. La 
atención al detalle llega tan lejos, que los 
diseñadores volvieron a desarrollar la 
cabina del Cessna 172 cuando se 
enteraron de que el modelo original 
había cambiado el equipo de radio. 

Fly! permitirá volar a cualquier 


QUICK 


Categoría: Simulador 

Producido por: Terminal Reality Inc. 
Publicado por: Gathering of Developers 
En Argentina: Edusoft 


Un simulador de vuelo civil que intenta ofrecer 
una experiencia de máximo realismo, tanto en 
el aspecto visual como en el modelaje fí 

los controles de cada avión. 


6 
El diseño de los aviones es de primer nivel e 
incluye características técnicas nunca vistas, 
como un auténtico sistema de posicionamiento 
global y detalladas transiciones entre el día y 
la noche, además de un completo sistema de 
control de tráfico aéreo. 


¿Y cuándo sale a la venta? 


Septiembre, 
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lugar del planeta, el cual 
estará representado por 
un completo mapa 
topográfico con más de 
67 millones de puntos de 
elevación. Por razones 
de espacio, sólo las 
ciudades más 
importantes estarán 
representadas con un 
alto grado de precisión, 
aunque el terreno tendrá 
el aspecto adecuado en 
todo momento y se 
incluirán más de 13.000 
pistas de aterrizaje en 
más de 9.500 
aeropuertos diferentes. 

Además de los 
métodos tradicionales de 
navegación, también se 
incluirá un sistema de 
posicionamiento global (GPS, Global 
Positioning System) y el cielo estará 
modelado para mostrar las 400 estrellas 
más brillantes en su posición correcta, 
para que cuando fallen los instrumentos, 
podamos orientarnos por nuestros 
propios medios. 

El juego cuenta con cinco áreas 
principales, entre las cuales se 
destacan las ciudades de San 
Francisco, Dallas, Chicago y Los 
Angeles. Aquí es donde el detalle 
alcanza su máximo nivel, pero el resto 
no se queda muy atrás. Para lograr la 
mayor fidelidad posible en la 
representación de cada región, TRI se 
basó en modelos digitales del 
Departamento de Defensa de los 
Estados Unidos y los llevó a la práctica 
usando el engine Photex3, el cual 
permite una resolución de 100 metros 
por pixel en las zonas menos 


Fly! tendrá el clásico atractivo visual 
de las producciones de TRI. 


El cockpit virtual hace que los instrumentos puedan leerse, 
aun cuando los miremos desde este ángulo. 


interesantes y un aumento a 5 metros 
por pixel cuando se está cerca de una 
ciudad o un aeropuerto. Como en 
otros simuladores, el clima podrá 
configurarse para volar en condiciones 
específicas, pero Fly! incluirá por 
primera vez la posibilidad de volar en 
el clima real del momento, tomando los 
datos de un servicio meteorológico a 
través de Internet. El clima podrá ir 
variando aun dentro de una misma 
sesión, y el juego también tendrá en 
cuenta el paso del tiempo, haciendo 
que podamos asistir a unas 
impactantes transiciones entre el día y 
la noche. Por supuesto, para sacar el 
máximo provecho a todo esto, será 
necesario tener una buena placa 3D, y 
Fly! incorporará soporte nativo para 
las aceleradoras más populares, 
además de Direct3D 

Pensando en el futuro, los 
diseñadores ya han hecho públicas las 
especificaciones técnicas para 
construir aviones y paneles de 
instrumentos, con la idea de atraer al 
mismo tipo de fanáticos que en la 
actualidad se dedican a crear 
modificaciones para Flight Simulator. 
TRI prevé grandes planes para Fly! y, 
aunque seguramente tendrá una dura 
competencia por parte de Looking 
Glass y Microsoft, parece contar con 
todo lo necesario para competir de 
igual a igual con los simuladores de 
aviación civil más importantes. 


Florencia Dortignac 
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LOS JUEGOS DE 


STAR TREN 


UNA NUEVA GENERACIÓN 


Durante muchos años, hemos visto aparecer numerosos 
juegos basados en las series y películas de Star Trek, uno de 
los universos más fascinantes de la historia de la ciencia 
ficción. Sin embargo, todos los títulos basados en Kirk y sus 
sucesores tuvieron algo en común: ninguno de ellos puede 
considerarse realmente bueno. Para alegría de todos los 
trekkies, esta situación se encuentra a punto de cambiar... 
Siete juegos nuevos de Star Trek están en preparación para 
ser publicados en los próximos meses (Birth of the Federation 
fue lanzado recientemente en los Estados Unidos y ya se 
consigue en nuestro país). Uno de los títulos se basa en la 
última película llamada Insurrection, mientras que los 
restantes tienen su origen en las razas y personajes de las 
distintas series —que pueden verse en nuestro país en el 
canal de cable Uniseries—: The Next Generation (La Nueva 
Generación), Voyager, Deep Space Nine (Abismo Espacial 9) y 
el Viaje a las Estrellas original. 

Dentro de este batallón, encontramos los engines de 
Quake lil y Unreal, algunas ideas originales y un fuerte 
deseo por alcanzar el preciado título de ser “el primer GRAN 
juego de Star Trek”. ¿Podrá conseguirlo alguno de ellos? 
Empecemos a averiguarlo... 
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Heavy Gear II 
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Diablo 11 


Messlah 


Quake III Arena 


La en aceleradora que necesitás para 
jugar los últimos títulos, ya la podes 
consequir en los siguientes comercios: 
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Los Borg estarán entre los enemigos más difíciles, ya que son capaces de adaptar sus escudos luego de un par de 
F ' | 
disparos. Hora de empezar a modular esas frecuencias... 
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>> Destruye, aplasta y dispara a todo lo que te rodea. 
>> Corre contra tus oponentes o simplemente destrózalos. 


> Diseñado enteramente en 3D. 
> Conduce los 15 tanques a través de 28 pistas. 
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En Klingon Academy no tenemos por qué comportarnos civilizadamente, y podremos atacar 
piedad ni remordimiento a esas molestas naves de la Federación 
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Interplay aprendió la lección: los nuevos 
gráficos son mucho más atractivos que los 
de Starfleet Academy. 
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NEW WORLDS 


Los combates terrestres nunca tuvieron nada que ver con el universo Star Trek, pero 
New Worlds está intentando hacernos cambiar de idea. 
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New Worlds se parece más a un clásico juego de estrategia en tiempo real que a las típicas 
producciones basadas en Star Trek 


NO ES CASUALIDAD QUE 


muchos de los juegos basados en Star Trek 
sean aventuras o simuladores espaciales. E 
motivo principal es que | C 
supervisada por Paramo 
ninguna otra, y en muchos casos 
diseñadores terminan viendo restringidas sus 
posibilidades de innovación. Seguramente 
New Worlds es el título más original de esta 
camada, centrándose en el combate de 
tropas terrestres y diseñado como un juego 
d trategia en tiempo real. La idea suena 
similar a lo que está haciendo LucasArts con 
Star Wars y Force Commander, aunque en 
e caso, cuentan con antecedentes sobre 
¡ales basar su contenido. No hace falta 
ser un gran fanático para saber que en Star 
Trek nunca se vio ningún tipo de combate 
terrestre, pero si la gente de Paramount no 
puso objeciones, no tenemos por qué 
contradecirlos 
El argumento detrás de New Worlds 
enta que un fallido experimento Romulano 
Cuadrante Alpha produjo una anomalía 
espacial que causó la aparición de seis 
nuevos planetas. Los Romulanos reclaman su 
soberanía sobre estos mundos (después de 
todo, ellos los hicieron aparecer), pero los 
Klingon no están dispuestos a dejar pasar 
ta oportunidad para aumentar sus riquezas 
la Federación hará lo 
imposible por mantener la paz y tratar de 
establecer contacto con sus posibles 
residentes legítimos 


New Worlds está basado en el 
universo clásico de Star Trek (cuando Kirk 
todavía estaba en servicio activo) y 


para construir. Cá t 

mundos tendrá caracteristicas propias 
(incluyendo zonas volcánicas y desérticas) 
lo cual favorecerá el desarrollo de distintas 
estrategias para cada uno. Á través de las 
campañas, el juego irá introduciendo tres 


nuevas razas alienígenas basadas en el 
pasado del Cuadrante Alpha, con las cuales 


New Worlds se desarrollará en mundos 
3D que podrán recorrerse a través de un 
sistema de vistas similar a Myth. 


4 


A 


Los diseñadores se aseguraron de que los 
nuevos elementos (como estos “tanques”) 
respetaran el espíritu de Star Trek. 


ro establecer alianzas 
ntereses de la f: 


introl del jugador 


do que este tipo de argumento es 

bastante novedoso para la licen )S 
diseñadores tuvieron cierta libertad para 
adaptar los elementos tradicionales al 
nuevo entorno, aunque dentro de 
determinados parámetros (por ejempio, al 
tratarse de la serie O Romulanos 
os únicos que podran 
19). De este aunque las 

an 


tar Trek, todas mantienen 


egrees East, que ha 
sarrollado un engine que permitira p 
cada mundo en pantalla con todas las 
características 3D más avanzadas de la 
actualidad, y apreciarlo desde cualquier 
áanguio que se desee por me je un 
sister de vistas moviles similar al ( 

Luego de haber visto unas cuantas 
misiones en acción, A Ú Is nos dejó la 
mpresión de desarr 2 en forma similar 

aft con os más avanzados 
Probablemente ésta sido la idea de 
Interplay desde un principio y, aunque 
seguramente muchos jugadores ya estarán 
nteresados, el asunto no deja de tener sus 
riesgos. Como venimos diciendo desde hace 
in tiempo, lograr que este tip e combates 

creíble sin ningun antecé nte en el 

Star Trek que respalde puel 

ser una tarea demasiad y siempre 
existe la posibilidad de Trekkies lo 
consideren una blasfemia absoluta. Sería 


raro que New Worlds pudiera contormar 


todos, pero si los diseñadores logran llevar 
a cabo sus planes con éxito, resu á más 
que suficiente para interesar a muchos 

s espaciales cuando haga st 


cerca del mes de octubre 
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En agosto PC Users número 100 trae 
128 páginas con los 100 mejores pro- 
gramas, los 100 mejores sitios de Inter- 
net, los 100 mejores trucos y 2 CD 
ROM: uno con los mejores 100 progra- 
mas gratuitos en versiones completas y 
otro con todo lo necesario para conec- 
tarte a Infovía y obtener una cuenta de 
e-mail gratis, sin tener Internet. Ade- 
más, de regalo, con cada ejemplar de 
-PCU 100, 4 pasajes totalmente gratui- 
) tos a Colonia, Uruguay en Fast Ferry. En 
agosto PC Users 100 en todos los kios- 


cos. Resérvela. MT 


ESCALABILIDAD 3D 


as PCs son muy distintas entre sí, y 
E sumamente difícil encontrar dos 

máquinas que corran un juego con el 
mismo nivel de performance. No se 
puede negar que los escenarios 3D en 
los juegos actuales tienen un alto grado 
de calidad, pero sólo pueden disfrutarlos 
quienes cuentan con hardware de última 
generación. Este es uno de los 
problemas más graves que deben 
enfrentar los diseñadores, e impide que 
los juegos 3D más avanzados puedan 
expandir sus dominios más allá de su 
mercado habitual... hasta ahora. 

La tecnología MRM de Intel, así 
como avances similares en los engines 
LithTech y Messiah, podrían ser la 
solución que todos esperaban. El 
propósito de MRM (Multi-Resolution 
Mesh, o modelo 3D de resolución 
variable) es implementar un sistema que 
pueda modificar en tiempo real la 
composición de los objetos 3D en 
pantalla de acuerdo con su distancia del 
punto de vista, simplificándolos a 
medida que se alejan (donde ya no 
necesitan un alto nivel de detalle para 
verse bien). De este modo, la velocidad 
de un juego ya no será afectada por 
tener que mostrar los modelos en 


WNFORIV PECIA 


astécnicas utilizadas por los progranadores de juegos siempre están 
evolucionando, pero este año en particular será verdaderamente 
especial. Nada menos que cinco nuevas tecnologías prometen 


segundo plano con el mismo detalle 
que el resto. Los diseñadores también se 
refieren genéricamente a este proceso 
como Level-Of-Detail Rendering (LOD). 

Gabe Newell, uno de los 
fundadores de Valve Software y líder de 
proyecto de Half-Life y TeamPFortress2, 
comenta: “Esta es la cuestión número 
uno que deberemos enfrentar durante 
los próximos dos años. Este tipo de 
escalabilidad es muy importante, dado 
que ofrece buena velocidad en máquinas 
más lentas y un alto nivel de detalle en 
máquinas avanzadas. MRM -y la 
escalabilidad 3D en general- es una de 
esas raras ocasiones en que todos los 
usuarios obtienen beneficios 
significativos”. 

Los artistas y programadores 
pueden aprovechar estas características 
porque el ojo humano no necesita un 
alto número de polígonos para procesar 
correctamente la información de objetos 
distantes. Greg Borrud, de Pandemic 
Studios, explica cómo MRM permitirá 
que Dark Reign 2 manipule las escenas 
para producir efectos visuales 
espectaculares: “Si queremos hacer una 
tremenda explosión con un montón de 
polígonos, hacemos que MRM los quite 


hacer que los juegos sean más inteligentes y realistas que nunca. 
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ANIMACION FA( 


de otras unidades en pantalla. Esa 
reducción temporaria de detalle no se 
notará porque la atención estará 
enfocada en esa terrible explosión” . 

La escalabilidad no resuelve todos 
los problemas, pero hará que sea más 
sencillo para los diseñadores incorporar 
superficies curvas, física realista o 
iluminación volumétrica. "Queremos 
liberar tantos ciclos de reloj como sea 
posible -dice Borrud-. No puedo 
imaginarme un juego en los próximos 
dos años que no use esta clase de 
tecnología.” No podríamos estar más 
de acuerdo. 


MRM en acción: los modelos en primer plano tienen el 
máximo detalle, mientras los del fondo usan unos 
pocos polígonos. 
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INTERACCIÓN CON LA VOZ 


esde hace décadas, las películas 

de ciencia ficción han jugado con 

la idea de que los humanos usarán 
sus voces para interactuar con las 
máquinas. La importancia de la voz en 
la vida cotidiana es evidente, pero por 
varios motivos todavía no ha podido 
incorporarse en forma efectiva a los 
juegos, y los diseñadores cuentan que 
muchas veces terminan sacando 
elementos de un producto por miedo a 
sobrecargar al usuario de opciones. 

En este 
sentido, un 
experimento 
interesante fue 
FireTeam, un 
juego que se 
vendía y jugaba 
exclusivamente 
vía Internet, y 
que incluía en 
su caja un 
micrófono y 
auriculares. 
FireTeam no fue 
un gran éxito, 


Deus Ex para lon Storm, comenta: “En 
FireTeam veía cómo los jugadores 
ocupaban sus manos en el juego pero 
no tenían problemas en hablar al 
mismo tiempo. Somos humanos y 
estamos programados para hacer eso”. 
Un género que obviamente podría 
beneficiarse con este avance es el de los 
simuladores de vuelo. De hecho, 
Novalogic ya usa una tecnología propia 
(Voice-Over-Net) para que los usuarios de 
F-22 Lightning Il puedan comunicarse 
entre sí 
cuando se 
conectan a 
NovaWorld. 
John 
Butrovich, 
jefe de 
desarrollo de 
Novalogic, lo 
explica: “La 
comunicación 
instantánea 
puede tener 
lugar a través 
de un módem 


pero Harvey de 28.8, y con 
Smith, uno de VON los 

sus problemas de 
pelear Los escuadrones en F-22 Lightning li pueden comunicarse en encho de 

que ahora Í bal - lat | Voice-Over-Net banda son 
trabaja en orma verbal gracias a la tecnología Voice-Uver-Met, mínimos”. 


REDES NEURONALES 


a inteligencia artificial (IA) es uno 

de los elementos más criticados en 

la mayoría de los juegos. El 
principal obstáculo es que los 
diseñadores tienen que competir con la 
vida real, donde la gente responde 
instantánea e impredeciblemente, con 
un nivel de espontaneidad que ningún 
programa podría soñar con simular... 
hasta el momento. 

Los avances en matemáticas están 
abriendo las puertas para que la 
inteligencia artificial pueda trascender las 
fronteras de los limitados guiones que 
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mueven a la mayoría de los juegos. 
Futuros títulos como Messiah o Deus Ex 
serán un ejemplo de cómo la lA del 
futuro podrá emular la complejidad del 
pensamiento humano gracias a la 
aplicación de redes neuronales. 

La aplicación de redes neuronales a 
los juegos es relativamente nueva, pero 
los investigadores estuvieron trabajando 
en su desarrollo desde principios de los 
años '60. Sus fundamentos se basan en 
que las decisiones inteligentes se logran 
a través de distintos estados de 
percepción que abren paso a un cierto 
número de respuestas posibles. Harvey 
Smith, de lon Storm, cuenta de qué 
forma esto se aplicará en Deus Ex. “La 
/A será una de las más avanzadas que se 
haya visto en un RPG. Los personajes 
tendrán distintos “estados de percepción” 
para reaccionar mejor a lo que suceda 
en el mundo que los rodea. Uno podrá 
saber lo que un personaje está haciendo 
o pensando de acuerdo con la forma en 
que se mueva o hable". 

Esto solucionaría muchos 
problemas de los juegos actuales, 
especialmente cuando el jugador realiza 
acciones para las que el producto no está 
preparado. Establecer una serie de 
“respuestas globales” (en vez de trabajar 
en base a un guión predeterminado) 
permitirá que los juegos tengan 


El sistema funciona muy bien, y aunque 
actualmente los jugadores están 
limitados a hablar con una sola persona 
a la vez, Novalogic está trabajando para 
que las comunicaciones puedan incluir 
a más usuarios. 

Los beneficios para el juego 
multiplayer son evidentes, pero los 
efectos que esto podría brindar al 
modo individual son aún más 
interesantes. Las computadoras 
pueden traducir palabras en voces 
sintetizadas, y algunos diseñadores 
prevén un futuro en el que los 
resultados serán tan buenos que será 
innecesario contratar actores para que 
actúen los diálogos. Eventualmente, 
esto abriría la posibilidad de que 
hablemos con un personaje artificial, el 
cual podrá interpretar nuestras 
palabras y elaborar una respuesta con 
su propia voz. Este tipo de tecnología 
todavía es considerada de avanzada 
aun en los más altos círculos 
académicos, pero muchos no ven la 
hora de ponerla en práctica. Chris 
Norden, de lon Storm, está totalmente 
de acuerdo: “La gente entiende el 
lenguaje hablado en forma inmediata, 
es una interfase que manejan con 
fluidez. Puede transmitir verdaderas 
emociones a las cuales los jugadores 
responderán a un nivel muy profundo. 
En los próximos años, el uso de la voz 
se hará cada vez más común, y cuando 
el juego mismo pueda responder a lo 
que dice el jugador, las cosas serán 
aún mejores”. 


reacciones que tal vez ni los mismos 
programadores podrían predecir. 
“Actualmente, en muchos juegos el 
jugador tiene que descifrar cuáles son 
sus limitadas opciones antes de actuar 
comenta Smith-. Esto es notablemente 
inferior a una situación en la cual el 
jugador tiene un rango tan natural de 
alternativas que nunca se le ocurre que 
tendría que limitar sus acciones. 
Simplemente actúa según sus deseos, y 
el juego-simulador responde.” 

Otra forma de hacer que la 
inteligencia artificial resulte más 
complicada es incorporando lo que se 
conoce como Fuzzy Logic (algo así como 
“Lógica Difusa”), una técnica que ya se 
está empleando en el engine Messiah y 
en varios títulos más. Se trata de un 
sistema de jerarquías que organiza las 
decisiones de acuerdo con “Funciones de 
Pertenencia”. De este modo, un estado 
determinado (por ejemplo, “confianza”) 
podría estar regido por múltiples factores 
(“tengo un rifle”, “muchas municiones”, 
“un buen grupo de apoyo”) que 
conforman esas funciones según las 
cuales la lA decide cómo actuar. Esta 
decisión se reevalúa constantemente 
según los valores de dichos factores, de 
modo que el proceso será un gran 
avance para que los personajes de los 
juegos sean menos predecibles. 

Todos estos aspectos harán que en 
el futuro los juegos puedan imitar la 
mente humana como nunca antes, y ya 
no parecerá tan lejano el momento en 
que realmente comiencen a jugar con 
nosotros. 


www.pcjuegos.com.ar 


- ANIMACIÓN FACIA 


esde nuestra infancia, sabemos 
cómo interpretar las expresiones de 
las caras a nuestro alrededor, 
comunicando una inmensa cantidad de 
información sin que medien otros 
estímulos sensoriales. Las tecnologías 
gráficas están muy cerca de poner al 
alcance de los diseñadores las 
herramientas necesarias para incorporar 
rostros expresivos a los juegos y 
permitir que los personajes puedan 
transmitir con sus caras 
tanta información 
visual como lo hace 
la gente real. 
Michael 
Persson, autor del 
engine Messiah, ha 
producido las 
primeras 
aplicaciones que 
permitirán 
incorporar estas 
intrincadas 


I6HTED VERTEA 


os últimos avances en animación por 

computadora hicieron posibles los 

increíbles efectos visuales de 
películas como Jurassic Park o La 
Amenaza Fantasma. Una de las técnicas 
más importantes para lograr este tipo de 
animación 3D es la que se conoce como 
Weighted Vertex, que podría traducirse 
como ”Vértices con Peso” (enseguida 
veremos la razón). Esta tecnología se 
pondrá a prueba por primera vez en un 
juego en Vampire: The Masquerade, 
desarrollado por Nihilistic. 

Un modelo 3D está compuesto por 
muchos vértices individuales, definidos 
por los puntos en que se conectan sus 
ángulos. Un modelo puede contener 
cientos de vértices, y habitualmente 
todos los engines los manejan de 
manera idéntica. 

Martin Kraaijvanger está 
encabezando un proyecto que asignará 
un peso determinado a cada uno de los 
vértices que componen los personajes 
de Vampire: The Masquerade. Esto 
permitirá que los diseñadores puedan 
crear piel y vestimentas realistas, gracias 
a los pequeños desplazamientos que 
sufren estos vértices cuando un 
personaje se mueve. 

* La piel se estira de acuerdo con su 
ubicación -explica Kraaijvanger-, y 
podemos simular su estiramiento 


animaciones a un juego. Messiah 
incluirá decenas de personajes que 
podrán comunicar su humor y estado 
mental o físico por medio de sus 
expresiones faciales, usando un riguroso 
modelaje 3D que llega a individualizar 
cada uno de los huesos de la cara por 
separado. Pero como el mismo Persson 
lo explica, esto es sólo el comienzo: 
“Luego de realizar el modelo, lo cortamos 
en diferentes partes. Cada una puede 
tener un nivel de detalle diferente, lo que 
hace que podamos aumentar la 
resolución de la cara y disminuirla en 
las piernas, brazos o en cualquier 
sector que consideremos secundario”. 
Como lo describimos en la 
sección Escalabilidad 3D, el engine 
sólo deberá preocuparse de dibujar 
todos estos detalles cuando un 
personaje se encuentre en primer 
plano, simplificándolos a medida que 
estén más distantes o los veamos 
desde otro ángulo. 


La cara del futuro: la 
animación esqueletal hará 
que la comunicación 
facial sea parte 


integral de los 
juegos del 
METETE 


asignando pesos a los vértices de los 
modelos. Usando muchas articulaciones, 
es posible hacer que una cara cobre vida 
y tenga personalidad.” 

Las herramientas que se utilizan 
para que esto sea realidad en una PC 
descienden de programas como Maya, 
usados en Silicon Graphics para diseñar 
animaciones para la industria 
cinematográfica. “Con la capacidad de 
las PCs de hoy, la diferencia entre un 
modelo en tiempo real y uno diseñado 
para el cine es mínima -dice 
Kraaijvanger-. Podríamos hacer 
músculos que se abulten al flexionar el 
brazo o que se muevan cuando se 


y 
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Gracias a las nuevas técnicas de animación facial, los 
personajes de Vampire: The Masquerade podrán chupar 
sangre con total naturalidad. 


Este mismo tipo de animación 
también permitirá que TeamFortress 2 
tenga el mismo nivel de detalle facial 
para permitir la comunicación entre los 
miembros de un equipo. Sus 
diseñadores esperan poder crear 
expresiones de dolor o sorpresa, y ya 
están pensando en escenarios en los 
que una mirada de un camarada nos 
prevenga de una emboscada. 

Las posibilidades de este tipo de 
animación son increíbles, y cuando los 
juegos comiencen a incluir personajes 
realmente expresivos, habrán dado un 
gran paso para hacer que nos sintamos 
inmersos en sus mundos. 


golpea con fuerza, y este movimiento 
dependería de la fuerza del golpe.” 

Esta clase de tecnología hará que 
los diseñadores puedan estar cada vez 
más cerca de crear modelos 3D que se 
vean auténticamente humanos. Esto 
marcará el punto de partida para que los 
mundos de los juegos alcancen un nuevo 
nivel de credibilidad, y no es arriesgado 
afirmar que ya estamos cerca del día en 
que, cuando la acción se vuelva más 
intensa, podamos ver transpirar a nuestro 
personaje en la pantalla. 

Todo lo que vimos hasta ahora 
suena muy bien, pero la tecnología es 
sólo una herramienta más en el proceso 
de creación de un juego. Sin dudas, 
estos avances contribuirán a que los 
diseñadores puedan explorar nuevas 
posibilidades, pero será inútil si no se 
los aplica a la más importante de las 
innovaciones: un buen juego. 


Christof podrá mostrar muchas caras diferentes en Vampire: The Masquerade, desde sereno o 
angustiado, hasta agresivo o a punto de hincar los dientes en tu cuello. 
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El turno de Sid Meler 


esde hace años, muchos 
han presagiado la 
muerte de la estrategia 
por turnos, creyendo 
que el paso al tiempo 
real terminaría 
representando una evolución para todo 
el género. Por supuesto, no estamos 
para nada de acuerdo con esto, y si no 
nos creen, basta con que vean nuestra 
revisión de Sid Meier's Alpha Centauri 
en este número. 

Alpha Centauri recibió la calificación 
más alta de nuestra historia, pero otros 


títulos (la saga Heroes of Might £ Magic, 


por ejemplo) siguen demostrando que 
los juegos por turnos no tienen ninguna 
intención de desaparecer. Además, la 
reciente noticia de que Hasbro y Firaxis 
unirán fuerzas para producir Civilization 
lll no hace más que reafirmar nuestra 
opinión en la materia. Esto no significa 
que un sistema de juego sea superior al 
otro, aunque es habitual que se asocie a 
los juegos por turnos con un desarrollo 
más “pensante”, y a los RTS con 
“arcade” o “acción”. El concepto mismo 
de “juego estratégico” implica que 
deberíamos tener que pensar un poco 
para ganar, en contraste con la 
repetitiva táctica de “cliquear hasta 
morir” que propone la mayoría de los 
clones de C£C. Claro que los turnos por 
sí mismos no son una receta segura; si 
no, vean lo que pasó con Civilization: 
Call to Power. 


Este juego tenía todo a su favor: el 
mismo nombre de uno de los títulos 
más legendarios de la historia, libertad 
para tomar de él las ideas que quisiera 
y todos los recursos de una empresa 
como Activision. El resultado final 
terminó teniendo un cierto aire a los 
Civilization clásicos, pero puesto junto 
Alpha Centauri (lo, por dar un 

mplo totalmente opuesto, a 
Starcraft), no cuenta con la más 
mínima posibilidad. 

Y esto no es por ensañarse con Call To 
Power, sino más bien por destacar la 
trayectoria intachable de Sid Meier y la 
misteriosa forma en que cada juego que 
firma tiene enormes posibilidades de 
convertirse en clásico. Eso no quita que 
alguna vez vaya a decepcionarnos, pero 
dudamos mucho que eso vaya a pasar, 
aunque Civ III se desarrolle por turnos, 


a 


en tiempo real o en fases simultáneas de 


duración variable de acuerdo con la 
posición de las lunas de Júpiter 

Es obvio que nada de lo dicho termina 
de explicar la razón por la cual 
generalmente los juegos estratégicos 
por turnos terminan dándonos más 
satisfacciones que los RTS, pero la 
verdad es que no teníamos muchas 
esperanzas de poder hacerlo en estas 
pocas líneas. Por lo pronto, dejen de 
perder el tiempo con esta lectura y den 
vuelta la página para conocer el mejor 


juego que hayamos visto hasta el 


momento. 


Con cada una de nuestras revisiones, encontrarán una ficha técnica que describe las 


caract 
requerimiente 


sticas principales del entretenimiento. Dentro de ella se detallan los 
; del juego y los que nosotros recomendamos. Los productos que 


revisamos son probados en equipos con diferentes componentes, para ofrecerles una 


recomendación 


> les permita aprovechar la experiencia de la mejor manera posible. 


EL SISTEMA DE EVALUACION DE PC JUEGOS / PC GAMER 


Los productos 
elegidos de 
PC Juenos/ 
PC 6amer - 


Todos los meses premiamos a los mejores 
juegos del mes —aquellos que obtienen un 
puntaje de 88% o más- con nuestro premio 
Editor's Choice (Elección de los Editores). 
No es fácil obtenerlo y hay muchos 
productos que se quedan a un paso de 
lograrlo. Así que cuando vean nuestro 
logotipo en una caja o aviso, estén seguros 
de que el juego vale la pena. 
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¿Sid Meler's Alpha Cena 


Estrategia 
www.ea.com 
Pentium 200, 32 MB RAM 


.ror.n.o..... 
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uando Sid Meier y Brian 
Reynolds dejaron 
Microprose para formar 
Firaxis Games, muchos 
dudaron del futuro de la 
saga Civilization. Civilization 
IT es ampliamente aceptado 
como la expresión máxima 
del género, y aunque 
muchos intentaron emular 
sus logros, ninguno pudo 
siquiera acercarse a su nivel. 
Meier y Reynolds pare 


an 


los únicos 
mejorar su propia obra maestra, pero 
Firaxis no tenía los derechos para 
producir una tercera parte. 

Mientras Activision, Microprose y 
Avalon Hill estaban enfrascados en una 
feroz batalla legal por los derechos de la 
marca, Meier y Reynolds comenzaron a 
trabajar silenciosamente en el gran 
Alpha Centauri, un título que hace honor 
al legado de Civilization y tiene todo lo 
necesario para ser considerado el mejor 
juego estratégico jamás realizado. 

Alpha Centauri comienza en el 
punto en que terminaban los Civilization 
anteriores, cuando las Naciones Unidas 
envían una nave a un planeta del sistema 
de Alpha Centauri con la esperanza de 
encontrar un nuevo hogar para la 
humanidad una vez que la vida en la 
Tierra llegue a su fin. En el camino, un 
desperfecto técnico provoca la pérdida 


La interfase es sencilla y muy fácil de usar. Lo más útil es la 
posibilidad de ordenar a cada gobernador que oriente su 


producción hacia determinados objetivos. 


De LORA 


Firaxis Games 
Windows 95/98, CD-ROM 4X, Pentium 133, 16 MB RAM, placa de video de 2 MB 


Electronic Arts 


Microbyte 


Cable serie, módem, red e Internet; hasta 7 jugadores $59 


de contacto con la Tierra y los 
tripulantes comienzan a discutir 
sobre los objetivos de su misión. 
Esto hace que el grupo se divida 
en siete facciones con claras 
diferencias ideológicas, y en el 
momento de llegar al planeta, 
deberemos tomar el control de una 
de ellas con el objetivo de 
convertirla en la fuerza dominante. 
Hace tiempo que Meier y 
Reynolds perfeccionaron su 
modelo de estrategia por turnos, y 
Alpha Centauri respeta sus 
fundamentos, agregando unas 


cuantas ideas nuevas en el proceso. 
Inicialmente, se comienza con una base y 
una cierta cantidad de recursos a partir 
de los cuales se deben desarrollar 
tecnologías, expandir el imperio y, por 
último, conquistar el mundo. Esto no 
significa que Alpha Centauri sea un mero 
reciclado de juegos anteriores; de hecho, 
representa un avance tan grande sobre 
Civilization HL, como ocurrió con éste con 
respecto al Civilization original 

Las novedades incorporadas a 
Alpha Centauri son tantas que es dificil 
decidir por dónde empezar a 
describirlas. La interfase resultará 
familiar para cualquiera que haya 
jugado Civ II, pero fue mejorada en 
casi todos sus aspectos y resulta 
mucho más intuitiva y fácil de 
manejar. La investigación se dividió 
en cuatro áreas (Exploración, 
Descubrimiento, Construcción y 
Conquista) y permite que 
orientemos a los científicos hacia 
nuestras principales áreas de 
interés. A su vez, podemos ordenar 
al Gobernador de cada ciudad que 
dirija su producción a cualquiera de 
estas áreas, lo cual nos permite 
concentrarnos en las estrategias 
más generales de nuestro imperio. 
Otras mejoras importantes incluyen 
límites territoriales bien definidos, 


Aquí pueden 
observar el 
verdadero poder del 
Rompe Planetas. La 
imagen superior 
presenta una zona 
normal, mientras 
que la de la 
derecha muestra el 
estado en que 
quedó luego de 
usar el Rompe 
Planetas. El uso de 
esta arma 
provocará fuertes 
sanciones de parte 
de las demás 
facciones. 


puestos de observación para monitorear 
cualquier sector de nuestros dominios y 
un laboratorio en el cual se pueden 
diseñar unidades personalizadas. 

El aspecto de construcción e 
investigación ahora permite modificar el 
terreno, construir ciudades sobre el 
agua y crear edificaciones para acumular 
recursos. Las tecnologías disponibles 
son un poco abstractas y su significado 
no es del todo claro sin leer su 
correspondiente explicación, pero sus 
funciones son lógicas y tienen sentido 
dentro de la ficción del juego. En 
cualquier caso, todas ellas están basadas 
de algún modo en distintas teorías 
científicas y, después de inventar la 
rueda mil veces en Civ II, estos cambios 
son más que bienvenidos. 

El sistema diplomático también ha 
pasado por un completo rediseño y sus 
posibilidades se expandieron para 
permitir que las negociaciones sean 
mucho más específicas y sus resultados 
más concretos. Las facciones controladas 
por la máquina manejan su diplomacia 
de manera mucho más creíble, y es difícil 
predecir sus respuestas ante 
determinadas situaciones. 

En su momento, una de las mayores 
críticas recibidas por Civ II fue su falta 
de juego multiplayer. En Alpha Centauri 
esto se solucionó y es posible jugar 
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Siete Filosofías, Un Destino 


Cada una de las facciones de Alpha Centauri tiene sus propias ventajas y desventajas, además de principios según los 
cuales responden a lo que suceda durante el juego. Cualquier similitud con hechos 


Universidad 
de Planeta 


Hijastras 
e bea 


LÍDER: 
Lady Diedre Skye 


PRINCIPIOS: 
Democracia Verde 


Las Hijastras están 
decididas a no 
repetir las 
catástrofes del 
medio ambiente de 
la vieja Tierra. Sus 
bases son más 
eficientes, pero su 
orientación al 
pacifismo 
perjudica las 
habilidades de sus 
unidades militares. 


LÍDER: 
Académico 
Prokhor Zakharov 


PRINCIPIOS: 
Investigación, 
Libre Flujo de la 
Información 


La Universidad 
está totalmente 
dedicada a la 
investigación y 
dejará todo tipo de 
ética de lado con 
tal de que nada 
interrumpa su 
búsqueda de 
conocimiento. 


LAS FACCIONES DE ALPHA CENTAURI! 


Federación 
Espartana 


LÍDER: 
Coronel Corazón 
Santiago 


PRINCIPIOS: 
El Derecho 
a Portar Armas 


Sobrevivientes 
paramilitares que 
cuentan con la más 
alta moral entre 
sus tropas. Son 
capaces de luchar 
a muerte con tal de 
preservar su 
derecho a 
mantener su 
poderío militar. 


verídicos es pura coincidencia. 


FUErzAS 
de la paz 


LÍDER: 
Comisionado 
Pravin Lal 


PRINCIPIOS: 
Ideales 
Humanitarios, 
Democracia 


Las Fuerzas de la 
Paz siguen los 
ideales que las 
Naciones Unidas 
habían trazado para 
la misión. Su deseo 
es crear alianzas 
entre las facciones 
y unirlas en pos de 
esos ideales. 


contra oponentes humanos, pero lo en que logra superar nuestras Es para destacar que la versión 
cierto es que este modo no es tan expectativas con respecto a lo que que se comercializa en nuestro país, 
interesante ni entretenido. El principal habit 1 juego. además de estar doblada al castellano, 
problema es que su diseño implica que incluye todas las mejoras de la última 
deberemos pasar un buen rato versión extranjera (o sea, no es 
esperando que los demás jugadores abarcar las diversas ramas del necesario agregarle patches). 
completen sus turnos. Es posible usar pensamiento humano a través de la Meier y Reynolds volvieron a 
opciones para reducir este tiempo, pero historia. Las distintas condiciones de demostrar que son los maestros 
la verdad es que este juego no merece victoria incluyen suficientes variantes absolutos de los juegos de estrategia por 
ser jugado bajo la presión del reloj. como para que todas puedan turnos. Alpha Centauri es mucho más 
Más de todas sus novedades, desarrollarse sin traicionar sus que una versión refinada de Civ Il y 
se destaca por la forma principios básicos y hacen que uno se representa un gigantesco avance con 
sienta totalmente respecto a casi cualquier otro juego que 
comprometido con el destino hayamos visto hasta ahora, logrando 
de su facción. Se puede elevar el género a un nuevo nivel de 
ganar a través del dominio excelencia. Por favor, no se lo pierdan. 
militar o económico, por Adrián Del Rossi 


medios diplomáticos (al 
G JUEGOS ALIFICACION 
GAMER . 


estilo Master of Orion), en 
Y 


modo cooperativo o 
mediante la Ascensión a la 
Trascendencia (una 
interesante vuelta de tuerca 
que sólo comprenderán 
cuando la experimenten en 
Largo tiempo de aprendizaje. 

Sid Meier's Alpha Centauri 
es un juego de estrategia excepcional que está 
destinado a ser recordado entre los mejores de 
la historia. Asegúrense de tener un par de días 
libres antes de empezar a jugarlo. 


almente esperamos de u 


Cada grupo cubre una posición 
ideológica definida, y en conjunto logran 


Alpha Cent: 


Extremadamente 
adictivo. Múltiples 
variantes que 


persona). Lograr que encajan a la 


tengamos este grado de 
compromiso personal con 
los ideales de nuestro grupo 
es la clave para que Alpha 
Centauri nos recuerde de 
ahora en más lo que separa 
a los juegos “apenas 
competentes” de los 
verdaderos clásicos. 


perfección en el nuevo escenario. 


El Laboratorio agrega variedad al desarrollo de nuevas 
unidades y permite seleccionar cada una de sus 
características de acuerdo con las tecnologías disponibles. 


A rr rr rr rr rr... 
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Puma Streel Soccer 


Arcade/Fútbol Pixelstorm Sunsoft Edusoft www.sunsoft.com.uk 
Windows 95/98, Pentium 133, 16 MB RAM, CD-ROM 4X Pentium 233, 32 MB RAM, placa aceleradora compatible con 
Direct3D, joypad de 8 botones Hasta 6 jugadores en una misma máquina N/D 


.e......... 


PPP +++... . 


odos los que alguna vez 
hayan jugado un partido de 
fútbol cinco saben lo 
divertido que es juntarse 
con amigos y darle a la 
pelota durante una hora. Es 
muy diferente a jugar en 
cancha de once, ya que no 
hace falta correr tanto ni 
ser tan rápido, y tampoco 
es necesario ser demasiado 
habilidoso. La táctica del 
equipo no juega un rol 
importante, y podríamos 
decir que el secreto está en tocar y 
tocar hasta llegar cerca del arco 
contrario, para pegarle fuerte y hacer 
un gol. En Puma Street Soccer se juega 
con equipos de cuatro futbolistas, pero 
se mantienen muchas de las premisas 
del fútbol de salón que mencionamos. 
El resultado final es un juego bastante 
diferente de otros productos del 
género, y que sin llegar a ser una 
maravilla, puede divertirnos durante 
un tiempo. 

Podemos elegir entre jugar 
amistosos, torneos, copas o el Mundial 
Puma, con cualquiera de las 32 
selecciones nacionales que se incluyen. 
Los partidos se desarrollan en 
escenarios tales como un parque, un 
muelle, una playa de estacionamiento o 
un aeropuerto, y si nuestro rendimiento 
es lo suficientemente bueno, podremos 
acceder a una cancha secreta no 
disponible en un principio. No hay 
muchas diferencias al jugar en los 
distintos lugares, ya que la cancha es 


Las barras de la parte inferior crecen a 
medida que pateamos al arco. Cuando se 
ponen rojas, podemos hacer el SuperShot. 
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siempre la misma, y lo que 
cambia es el piso y el 
entorno. De cualquier 
forma, el hecho de jugar en 
escenarios tan poco 
convencionales nos pareció 
simpático y original. 

El terreno de juego 
está delimitado por carteles 
de publicidad que ofician a 
modo de pared y que 
deberemos aprender a 
utilizar de manera 
inteligente para armar 
nuestras jugadas. 
Alrededor de los arcos hay 
un área (auspiciada por 
nuestras papas fritas 
favoritas) donde sólo 
puede estar el arquero y a 
la que no podemos entrar 
con ningún jugador. 
Durante el partido es 
posible alternar entre tres 
tácticas predefinidas, y 
aunque las diferencias entre 
ellas no son demasiado notorias, 
conviene probarlas para elegir la que 
mejor nos sirva en los distintos 
momentos de un partido. 

Para llegar a posición de gol, hay 
que jugar a los toques, buscando el 
compañero libre hasta poner a uno de 
ellos jugadores en ubicación favorable. 
La gran mayoría de nuestros tiros 
terminará en manos del arquero rival, 
pero en Puma Street Soccer los 
remates al arco son sumamente 
importantes gracias a la presencia del 
SuperShot. Este tiro especial es uno de 
los aspectos más novedosos del juego, 
y consiste en un bombazo de potencia 
sobrehumana que sólo está disponible 
cuando alcanzamos una determinada 
cantidad de tiros al arco. 
Constantemente tenemos que estar 
pendientes de llegar al SuperShot antes 
que nuestro rival, porque la ventaja de 
tenerlo disponible es enorme. La gran 
mayoría de los goles se convierte con 
el SuperShot o con sus rebotes, y sin 
lugar a dudas, es de lo más divertido 
que el juego tiene para ofrecer. De 
cualquier manera, si usamos bien las 
paredes, tocamos de primera y le 
pegamos como viene, también seremos 
capaces de marcar algunos goles 
“normales”. 

Los gráficos son aceptables en 
modo software y mejoran un poco con 
la presencia de aceleración, aunque no 
son nada del otro mundo. Lo único que 
podemos mencionar es que en algunas 
máquinas tuvimos inconvenientes al 
probarlo con placas Voodoo2 y 
Voodog3, pero por suerte estos 
problemas se solucionan con el patch 
que incluimos en el CD. 


es 


Eso es foul, acá y en la China. El maldito noruego no tuvo otra 
que bajar a nuestro jugador en la puerta del área, justo cuando 
estaba a punto de marcar un gol con el arquero vencido. 


AA > 


Puma Street Soccer es un juego fácil 
y accesible. Esto puede resultar una 
ventaja para algunos usuarios, aunque 
los amantes de los juegos de fútbol 
seguramente extrañarán el desafío que 
proponen otros títulos, en los que puede 
llevar un buen rato vencer a los rivales 
más difíciles. Claro que esto no significa 
que vayamos a ganar todos los partidos, 
pero aun jugando en el nivel de 
dificultad más alto, nos queda la 
sensación de que los contrarios no son 
tan buenos como podrían ser. También 
podrá decirse que SuperShot se aleja del 
espíritu del fútbol real, pero la verdad es 
que le da un divertido costado arcade al 


juego y su inclusión es muy acertada. A 


fin de cuentas, nos quedamos bastante 
conformes con Puma Street Soccer, y a 
pesar de su sencillez, podemos 
recomendarlo tranquilamente a todo 
aquel que tenga ganas de saber lo que se 
siente al jugar un “picadito virtual”. 


Gabriel Pleszowski 
JUEGOS 


A FAVOR: 
Concepto original 
Fácil de usar. La 
inclusión del 
SuperShot es una 


muy buena idea 

EN CONTRA: No muy desafiante. Poca 
influencia de la táctica y habilidad de los 
jugadores. 

E AO 
mucho más cerca de ser un arcade que un juego 
de fútbol, pero igualmente vale la pena probarlo. 


torso. .o.... 
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Midtown Madness 


CATEGORÍA: Carreras DESARROLLADO POR: Angel Studios PUBLICADO POR: Microsoft EN ARGENTINA: Microsoft 
MÁS INFORMACIÓN: www.microsoft.com REQUERIMIENTOS: Windows 95/98, CD-ROM 2X, Pentium 166, 32 MB RAM 


RECOMENDAMOS: Pentium 233, CD-ROM 4X, aceleradora 3D MULTIPLAYER: Cable serial, módem, red e Internet; hasta 8 jugadores 


o PP 


El juego de carreras ideal 
para maniáticos del 
volante que tengan la 
cuota del seguro al día. 


o ........ 


entro de todos nosotros 
siempre está el deseo 
contenido de manejar como 
un sicópata en medio del 
tránsito de las horas pico. 
Sin embargo, pequeños 
obstáculos como la cárcel o 
la perspectiva de terminar 
aplastados entre un 
colectivo y un 
semiremolque, siempre 
terminan evitando que 
caigamos en la este tipo de 
irresponsabilidad. Midtown 
Madness viene justamente a llenar este 
vacío en nuestras vidas, permitiéndonos 
hacer todo lo que siempre quisimos, sin 
tener que sufrir ninguna de las 
consecuencias. 

El punto fuerte de este juego es 
que nos permite recorrer con total 
libertad una versión especialmente 
adaptada del centro de la ciudad de 
Chicago, ya sea paseando por las 
calles de Chinatown, surcando una 
autopista estilo “General Paz”, o 
efectuando saltos acrobáticos para 
pasar sobre sus puentes levadizos, 
entre otras opciones. 

Mas allá de que el buen diseño 3D 
de los vehículos y la ciudad merezcan 
ser vistos con una placa aceleradora, 
lo que realmente nos asombró fueron 
los detalles de ambientación que 
presenta esta “Chicago virtual”, están 
adornadas con cestos de basura, 
bancos, puestos de diarios, buzones y 


Las coleadas con el camión semi-remolque suelen tener 
finales trágicos (para los demás conductores, por 


supuesto). 


cientos de 
peatones que 
caminan 
despreocupados 
por las veredas. 
Salvo por estos 
últimos, todo lo 
demás puede 
embestirse a gusto 
para esparcir su 
contenido en las 
calles. La decisión 
de que los 
transeúntes no 
puedan ser 
atropellados quizá 
parezca 
desalentadora, 
pero los 
diseñadores 
salvaron el honor 
incluyendo unos 
alaridos bastante 
cómicos de parte de 
las personas 3D, y 
unos saltos espectaculares para salir 
del paso y evitar la tragedia. 

El tránsito de la ciudad es 
relativamente ordenado y respetuoso, 
al punto de que los conductores 
prestan atención a los semáforos, 
encienden las luces de guiño para 
doblar y evitan situaciones que pongan 
en riesgo su seguridad. Pero lo que 
ellos no toman en cuenta es que 
nuestra presencia en las calles a bordo 
de alguno de los diez vehículos 
disponibles será un dolor de cabeza. 
Las opciones de manejo son algo 
limitadas al comienzo, pero a medida 
que vayamos progresando en las 
carreras, podremos sentarnos en la 
cabina de joyas como la pick-up Ford 
F-350, un inmenso micro de línea y el 
temible camión con semi remolque, 
entre otras opciones. 

A la hora de competir, Midtown 
Madness nos ofrece pruebas 
individuales por tiempo, 
carreras contra oponentes 
manejados por la PC y 
competencias en circuitos 
callejeros cerrados, en los 
cuales todo vale para llegar 
primeros a la bandera a 
cuadros. El modo de juego 
“Cruise” nos habilita a realizar 
una recorrida sin límite de 
tiempo ni presión alguna por 
cumplir objetivos. Esta 
posibilidad es ideal para 
conocer todos los secretos de la 
ciudad, ya que el viaje puede 
hacerse tomando los atajos que 
más nos gusten, manejando a la 
velocidad que nos plazca, 
pasando semáforos en rojo, 
conduciendo de contramano y 


El nuevo escarabajo de VolksWagen no es un bólido, pero tiene el tamaño 
ideal para escurrirse entre el tránsito de la hora pico. 


chocando indiscriminadamente a 
quien se ponga en nuestro camino. 
Todo esto a riesgo de recibir algún 
grito de parte de los demás 
conductores o de llamar la atención de 
un patrullero que inicie una peligrosa 
persecución para detenernos. Cabe 
destacar que la fuerza policial de 
Midtown Madness maneja de forma 
tanto o más alocada que el jugador, 
arriesgándose a choques dignos de las 
series de TV estadounidenses. 

Según parece, Chicago sólo es la 
primera privilegiada de la serie 
Midtown Madness, y esperamos que no 
sea la última, porque nos morimos de 
ganas de probar una versión de este 
juego en la Capital Federal (¿se 
imaginan manejando un colectivo de la 
línea 60 de contramano por la avenida 
Corrientes?). Por ahora, disfrutemos 
de esta versión, que seguramente nos 
mantendrá jugando hasta altas horas 
de la noche. 


Excelente concepto 


Camilo Torres 
llevado a la 
práctica en forma 


a 90 


Espectacular modo multiplayer. 


No muestra repeticiones. No 
pueden agregarse nuevos vehículos 
Nada convencional, 
altamente adictivo y recomendable para quienes 
en verdad quieran saber qué se siente al manejar 
por una ciudad a 180 km por hora. 
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REVISION 


Live hlre! 


CATEGORÍA: Ingenio DESARROLLADO POR: The Code Monkeys PUBLICADO POR: SCI EN ARGENTINA: TeleOpción MÁS INFORMACIÓN: www.sci.co.uk 


REQUERIMIENTOS: Pentium 133, 16 MB RAM, Windows 95/98,CD ROM 4X RECOMENDAMOS: Pentium 200, 32 MB RAM, placa aceleradora, CD ROM 8X 
MULTIPLAYER: LAN IPX, hasta 4 jugadores PRECIO: $39 


.o.r......». 


Una original idea 
convertida en un juego 
veloz y adictivo, que se 
mueve al compás de la 
música tecno. 


.o......... 


l ingenio es una categoría 
poco explotada en la 
historia de los juegos de 
PC. Tal vez el motivo sea 
que resulta difícil alcanzar 
el equilibrio necesario para 
lograr que el jugador se 
enfrente a un verdadero 
desafío, sin aburrirse 
después de algunos niveles. 
Live Wire! hace su 
aparición en un género que 
tiene pocos títulos que 
hayan quedado en la 
memoria del público, y se las arregla 
bastante bien para ocupar un lugarcito 
en el cuadro de honor de los juegos de 
ingenio para PC. 

Manejando nuestro pescadito, 
tenemos que rodear uno por uno los 
casilleros de una gran cuadrícula, para 
convertirlos a nuestro color y triunfar 
por sobre nuestros oponentes. Cuando 
se ocupan todas las celdas, termina el 
nivel y gana el que más puntos hizo. 
Una idea como ésta puede sonar 
demasiado sencilla, pero el secreto de 
Live Wire! está en la gran variedad de 
armas, power-ups y poderes especiales, 
sumados a un excelente diseño de 
niveles y al componente de velocidad 
muy bien integrado. Se trata de un 
título que no tiene pretensiones muy 
altas, pero que entrega la diversión que 
promete y se vuelve adictivo al poco 
tiempo de empezar a usarlo. 

Los 50 niveles están divididos en 


Los niveles que transcurren en el espacio 
son los más difíciles, ya que tenemos que 
movernos por casillas irregulares. 
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cinco temas: Oceánico, 
Salvaje Oeste, Feria, Miedo 
y Espacio. Cada uno tiene 
escenarios y enemigos 
acordes al tema y pueden 
recorrerse en distinto 
orden, pero sólo es posible 
pasar de nivel cuando 
terminamos primeros. Es 
una lástima que el juego no 
tenga autosave o una 
opción de grabado rápido 
al terminar cada nivel, ya 
que tenemos que parar el 
juego y volver un paso 
atrás para guardar una 
partida. Recomendamos 
grabar con frecuencia, ya 
que de lo contrario, 
tendremos que volver a 
empezar desde el principio 
cada vez que ejecutemos el 
juego. Los gráficos y 
escenarios son coloridos y originales: 
podemos encontrar una montaña rusa, 
una pista de autitos chocadores o 
planetas que debemos recorrer en toda 
su superficie. 

En Live Wire! es fundamental 
aprender a maniobrar con precisión y 
rapidez, ya que nuestros contrincantes 
son muy veloces, y si les damos una 
mínima ventaja, nos costará mucho 
ganar el nivel. El menú de opciones 
permite bajar la velocidad, pero vale la 
pena jugar en el modo más rápido, 
aunque al principio nos cueste un poco 
más. También es muy importante 
aprender para qué sirve cada uno de 
los 20 power-ups distintos, de modo de 
elegir el momento adecuado en el cual 
utilizarlos. Con su ayuda, es posible 
matar enemigos, robarles celdas, 
hacerlas explotar y muchas otras cosas 
más, y su uso es casi imprescindible 
para poder triunfar en este juego. 

Podemos elegir entre dos 
perspectivas para ver el desarrollo de 
la acción. La cámara en primera 
persona es la que aparece configurada 
por defecto, y se mueve acompañando 
la trayectoria de nuestro pescadito. Sin 
embargo, obtuvimos resultados mucho 
mejores cuando la cambiamos a 
tercera persona, ya que se ubica todo 
el tiempo en la misma posición y 
permite un control mucho más preciso. 
En general, la cámara está muy bien 
implementada, y el único problema que 
encontramos es que muy de vez en 
cuando se ubica detrás de un objeto 
que no nos deja ver a nuestro 
personaje. Esto no es demasiado 
relevante, y en líneas generales, 
podemos decir que uno de los grandes 
puntos a favor de Live Wire! es su total 
ausencia de bugs. En estos días en los 
que se volvió tan común el uso de 
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Las banderitas indican a quién pertenece la casilla especial. 
Debemos usar los power-ups con buen criterio, antes de que 
nuestros enemigos lleguen a robarlos. 


patches, resulta gratificante encontrar 
un producto que fue testeado como se 
debe antes de salir a la venta. 

La banda de sonido es uno de los 
elementos más promocionados del 
juego, ya que fue compuesta 
especialmente por “el renombrado DJ 
Allister Whitehead”. Para ser sinceros, 
mucho no lo conocemos a don Allister, 
y el tecno no es uno de nuestros ritmos 
favoritos. Sin embargo, nos parece que 
la música es totalmente acorde al 
desarrollo del juego y, en realidad, no 
está nada mal. 

Live Wire! tiene muy pocos 
puntos en contra, y la única queja que 
podríamos tener (aparte de la falta de 
autosave) es que a veces puede resultar 
demasiado complicado moverse en 
terrenos irregulares tales como los 
planetas. Sin embargo, esto es un 
pequeño detalle que no afecta 
demasiado a un producto original, 
bien cuidado y que cumple con el 
objetivo que se propone: divertirnos 
por un buen rato, sin muchas vueltas. 

Gabriel Pleszowski 


Buena combinación 
de ingenio y acción 
Fácil de usar. Muy 
adictivo. Música 
adecuada 


Algunas dificultades para 
moverse en determinados niveles. No tiene 
autosave ni grabado rápido 


Live Wire! es un divertido 
juego de ingenio que acierta donde muchos otros 
productos del género han fallado 


Nueva generación de productos Teppro 
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Lo mejor para juegos 3 
t> La que soporta todos | gos Ra 
t» Acelera en 3D los ROMs de N64 
t> Soporta SLI (doble performance cof = 0 
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REVISION 


Viva FoolDall 


A A AA A A A A A A A A AAA A A AA AA A A AAA A A 5 5 5 
CATEGORÍA: Fútbol DESARROLLADO POR: Crimson PUBLICADO POR: Virgin Interactive EN ARGENTINA: GTC Ribbon MÁS INFORMACIÓN: www.vie.co.uk 
REQUERIMIENTOS: Windows 95/98, Pentium 166, 32 MB RAM, CD-ROM 4X, placa de sonido compatible con DirectX RECOMENDAMOS: Pentium |, 64 MB 
RAM, placa aceleradora, pad de 8 botones MULTIPLAYER: Hasta 4 jugadores en la misma máquina PRECIO: $39 


Un nuevo juego de 
fútbol que busca un 
lugar entre los clásicos 
del género. 


ebemos confesar que al 
principio miramos a Viva 
Football con cierta 
desconfianza. ¿Podría este 
juego convertido desde 
Playstation pelearle el 
reinado a FIFA, o al menos 
discutirle el segundo lugar a 
Actua Soccer? No le 
teníamos demasiada fe, y 
los primeros partidos que 
jugamos parecieron 
confirmar nuestro 
pronóstico. Sin embargo, 
después de varios mundiales, 
descubrimos que Viva Football tiene sus 
encantos, y que si bien podemos tardar 
un rato en descubrirlos, puede resultar 
muy bueno dejarse seducir por ellos. 
El centro de atención está puesto 
en los mundiales, desde Suecia 58 
hasta Francia 98. La variedad de 
equipos se limita solamente a 
selecciones nacionales, pero se 
incluyen las formaciones 
correspondientes a cada uno de los 
años en los que se celebró un mundial. 
Esto da como resultado que podamos 
elegir entre 11 selecciones argentinas 
diferentes, de distintas épocas y estilos 
de juego. Por otra parte, también 
encontramos formaciones de países 
que no clasificaron para las copas del 
mundo, por lo que la cantidad 
disponible termina siendo enorme: 
más de 1.000 equipos. Por lo que 
pudimos apreciar en los seleccionados 
argentinos, los programadores se 
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En Viva Football podemos enfrentar a la selección 
del '86 con Brasil del 70, y enterarnos finalmente 
si Pelé era o no mejor que Maradona. 


Ronan arar rrcncannnas 


El muy buen sistema de Replay permite ver 
la jugada desde cualquier ángulo y se 
maneja fácilmente. 


tomaron el trabajo de reproducir los 
planteles con una exactitud 
sorprendente, lo que le da al juego un 
alto componente de realismo. Los 
sistemas de clasificación de cada 
mundial también se recrearon al pie de 
la letra, y la presencia de 11 copas del 
mundo garantiza una buena cantidad 
de desafíos a vencer. 

Sin embargo, sabemos muy bien 
que todo esto no serviría para nada sin 
un buen engine para jugar los 
partidos, y ése es justamente el punto 
en el que más paciencia debemos 
tenerle a Viva Football. Aunque 
empecemos jugando amistosos contra 
Bangladesh o Albania, pasarán varios 
encuentros antes de que podamos 
tomarle la mano al complicado sistema 
de control, que consta de 8 botones de 
funciones diferentes. Además, el 
módulo de práctica no ayuda 
demasiado, ya que no podemos 
entrenar con rivales. Todo esto hace 
que debamos atravesar un período de 
aprendizaje que puede resultar 
demasiado largo para algunos, pero 
quienes no se rindan verán que de a 
poquito empiezan a salir los toques de 
primera y nuestros delanteros 
finalmente se dan el gusto de convertir 
verdaderos golazos. 

El juego no es tan vertiginoso 
como en FIFA ni tan tranquilo como en 
Actua Soccer, sino que se ubica en un 
punto medio que se ajusta bastante 
bien al ritmo de un partido de fútbol 
real. La acción puede verse siempre 
desde la misma perspectiva, pero con 
cinco distancias de cámara diferentes; 
recomendamos utilizar la más lejana, 
que permite ver bien la ubicación de 
nuestros rivales y compañeros. Los 
gráficos y las animaciones en general 
son aceptables, aunque muestran 
claramente su origen de consola. 
Mención especial para los festejos de 
los goles, que a pesar de ser un poco 
raros, tienen un toque original: 
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podemos manejar al jugador que 
convirtió el gol y obligarlo a hacer 
algunas piruetas, mientras todos sus 
compañeros lo imitan. 

Por desgracia, Viva Football tiene 
ciertos bugs que le juegan muy en 
contra. La inteligencia artificial ofrece 
algunos momentos tristes, como 
jugadores que se quedan parados al 
lado de la pelota o el arquero que sale 
apresuradamente y nos deja el arco 
libre para convertir. Al igual que en 
Actua Soccer, el juego finaliza cuando 
se acaba el tiempo reglamentario, sin 
importar lo que esté pasando, y resulta 
muy frustrante ver que el partido 
termina cuando nuestro jugador está 
pateando al arco o esperando un 
centro para cabecear al gol. Pero 
indudablemente, el peor defecto de 
programación es el manejo del offside 
y de las infracciones: el fuera de juego 
está pésimamente implementado y 
suele interrumpir numerosos ataques o 
tiros al arco de manera injusta. Las 
infracciones que cobra el juez son 
demasiadas, y muchas veces son 
sancionadas en jugadores que están 
muy lejos de la pelota. Por suerte, estas 
dos características se pueden 
deshabilitar, y aconsejamos hacerlo 
para poder disfrutar del juego. 

En definitiva, la pregunta que nos 
hicimos inicialmente tiene un NO como 
respuesta: Viva Football es un juego 
interesante, pero por ahora, ni FIFA ni 
Actua Soccer tienen de qué 
preocuparse. Sin embargo, aquellos 
que cuenten con un poco de paciencia 
y ganas de probar algo distinto pueden 
darle una oportunidad. Y si miramos 
un poco a futuro, podemos suponer 
que en sus próximas versiones se 
solucionarán los problemas y se 
agregarán un par de chiches, ya que 
muestra potencial suficiente como para 
llegar al nivel de los grandes. Como 
diría un gran pensador futbolero de 
nuestro tiempo, “la base está”. 

Gabriel Pleszowski 


CALIFICACION 


Todos los mundiales 7 
desde 1958 a 1998 a 
Gran cantidad de 
equipos disponibles 
Ritmo de juego realista 

Controles difíciles de dominar 
Fallas en la inteligencia artificial. Offside e 
infracciones mal implementados 


A pesar de sus 
inconvenientes, Viva Football merece la atención 
de los fanáticos de los juegos de fútbol 


Ñ 


Star Wars: Episodio | 


La Amenaza Fantasma 


CATEGORÍA: Acción / Aventura DESARROLLADO: Big Ape Productions PUBLICADO POR: LucasArts EN ARGENTINA: Microbyte MÁS INFORMACIÓN: 
www.lucasarts.com REQUERIMIENTOS: Pentium 200, 32 MB RAM, placa aceleradora compatible con Direct3D, placa de sonido de 16 bits, CD-ROM 4X 
RECOMENDAMOS: 64 MB RAM, CD-ROM 16X o superior MULTIPLAYER: No PRECIO: $55 


La adaptación de la 
película más esperada del 
año está aquí, pero no es 
tan buena como 
suponíamos... 


s muy probable que, en el 
momento en que estén 
leyendo esto, Star Wars 
Episodio l: La Amenaza 
Fantasma ya se haya 
estrenado en nuestro país 
(a lo sumo, faltarán unos 
pocos días). También es 
muy probable que muchos 
de ustedes la hayan visto o 
tengan la firme intención 
de hacerlo en los próximos 
días. Nosotros ya pasamos 
por esa experiencia, y más 
allá de las grandes expectativas que 
había generado George Lucas con su 
enorme operativo de promoción, nos 
pareció una muy buena película. Sin 
embargo, la sensación que nos dejó el 
juego basado en La Amenaza Fantasma 
es muy distinta. Después de jugar a 
esta adaptación bastante fiel del filme, 
nos quedó la impresión de que podría 
haberse logrado algo mejor con el 
material que brinda el Episodio 1. 

Esta mezcla de acción y aventura 
en tercera persona reproduce el guión 
de la película escena por escena. 
Empezamos el juego en la piel de Obi- 
Wan Kenobi, y junto a Qui-Gon Jinn 
deberemos huir de la traicionera nave 
de la Federación en la cual quedamos 
atrapados. El escape de la primera 
habitación es una muestra muy fiel del 


patrón que sigue La Amenaza 
Fantasma a lo largo de casi toda 
su extensión: matamos algunos 
androides con el lightsaber, 
usamos un poco el Empuje de la 
Fuerza (así lo llama el manual) y 
encontramos el botón que abre 
la puerta. Si le sumamos las 
secuencias de diálogo y algunos 
de los típicos puzzles de 
Playstation en los que hay que ir 
saltando, ya tenemos un 
panorama bastante exacto de lo 
que el juego tiene para ofrecer. 

Cuando escapamos de la 
primera nave, aparecemos en el 
planeta Naboo, donde nos 
encontramos con Jar-Jar Binks. 
Ésta es por lejos la parte más 
aburrida del juego, que consta de 
una interminable secuencia de 
puzzles en los pantanos, mezclados 
con algunos androides a los que 
debemos despachar. Muchos se 
sentirán tentados de abandonar el 
juego en esta parte, pero 
recomendamos tener paciencia, 
porque después vienen algunas etapas 
más entretenidas. 

A medida que el guión se va 
desarrollando, jugaremos en la piel de 
Obi-Wan, Qui-Gon, la Reina Amidala y 
el Capitán Panaka, quien honestamente 
casi ni aparece en la película. En 
algunos de los niveles posteriores, 
deberemos escoltar a otros personajes 
o encontrar elementos como un 
repuesto para nuestra nave averiada. 
Lamentablemente, dos de las mejores 
escenas de la película están ausentes: 
la parte de la carrera de pods tiene su 
propio juego (ver página 55), y la lucha 
final entre los Droids y los Gungans 
era imposible de reproducir en un 
juego de aventura. 

Es muy divertido rechazar los 
disparos con el lightsaber y hacer las 
volteretas Jedi, pero el desarrollo del 
juego se ve seriamente afectado por el 
extraño ángulo elegido para ubicar la 
cámara. Está puesta tan arriba, que a 
veces es imposible anticipar los 
peligros que nos esperan a un par de 
pasos de distancia. Resulta muy 
frustrante ver que algunos enemigos 
aparecen disparando de la nada, sin 
que podamos preparar nuestra 
defensa. Por otra parte, las secuencias 
de diálogo con otros personajes son 
un poco aburridas, y no alcanzan a 
transmitirnos la sensación de 
inmersión que logra cualquier juego 
de aventura de LucasArts. 

Como punto a favor de La 


Amenaza Fantasma, podemos destacar 
que está totalmente en castellano, y al 
igual que en otras producciones de 
Lucas, la traducción está bien hecha. 
Los que se apuren podrán conseguir 
una “edición especial” del juego que 
viene con un póster de la película, un 
regalo interesante para cualquier 
fanático de la saga. 

Para terminar, diremos que La 
Amenaza Fantasma es un buen juego, 
aunque no es nada del otro mundo. 
Podemos definirlo como una 
combinación de saltos y disparos, con 
el fondo de los hermosos escenarios 
del filme. Todos sus efectos sonoros y 
visuales están bien implementados, 
pero a fin de cuentas, no cambian la 
sensación de estar jugando a una 
simple serie de postales interactivas de 
la película, en vez de vivir la 
experiencia profunda e irrepetible que 
LucasArts nos brindó en anteriores 
juegos de Star Wars. 

Gabriel Pleszowski 


CALIFICACION 


AMER 


Un 
- 
juego de Star Wars Z 
siempre es Si 
bienvenido. Buenos 


efectos sonoros y 


visuales. Partes de acción entretenidas 


Puzzles típicos de consola 
Secuencias de diálogo aburridas. La ubicación 
de la cámara no permite ver todo lo necesario 
No es un mal juego, pero 
honestamente esperábamos que La Amenaza 
Fantasma fuese mucho mejor. 
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Arcade 


compatible con DirectX 


Hammer Technologies 
Pentium 100, 16 MB RAM, CD-ROM 4X, mouse 
Serial, módem, IPX, TCP/IP, hasta 4 jugadores $30 


5n01u Wave Avalanche 


GTC Ribbon 


www.intensegames.com 


Pentium 300, 32 MB RAM, joystick, aceleradora 3D, placa de sonido 


urante los últimos tiempos, 
los diseñadores de juegos 
descubrieron que el 
snowboarding era un 
deporte bastante divertido y 
“adrenalínico”, y como 
nunca había sido tomado en 
cuenta, decidieron poner en 
juego su creatividad. Por 
esa razón hubo una gran 
cantidad de juegos de este 
tipo para consola, de 
calidades muy diversas. 
Unos meses más tarde, 
Snow Wave Avalanche llega a la PC y 
aporta una cuota de diversión e 
innovación que será bienvenida entre 
los amantes de los deportes invernales 
que estaban esperando algo nuevo, 
después de varias decepciones. 
El juego presenta diversas 
opciones y nos permite mejorar nuestro 


Si hacemos las cosas como corresponde, 
terminaremos nuestra caída con clase. 


El estilo es fundamental en los deportes extremos, 
al igual que la elección de un buen equipo. 


desempeño a medida que 
avanzamos. La parte más 
divertida es el modo aéreo, 
en el que debemos realizar 
saltos para obtener puntos. 
No se trata de saltos simples 
y aburridos, porque en el 
snowboarding lo fundamental 
es el estilo. Será muy 
importante tener en claro el 
manejo de los controles, 
porque a partir de una serie 
de combinaciones, podemos 
realizar todo tipo de 
movimientos aéreos. Si el alto 
riesgo no es de nuestro 
agrado, podemos probar 
suerte en el modo más 
tradicional, en el que 
debemos bajar a toda 
velocidad por la pendiente de 
una montaña y maniobrar para pasar 
entre banderas. Si bien esta modalidad 
está más relacionada con el esquí, es 
muy desafiante y divertida. Ahora, si 


estamos buscando algo de mayor riesgo, 


podemos optar por el modo Xtreme, en 
el que tendremos que realizar una 
combinación de saltos y slalom haciendo 
uso de nuestra habilidad. 

Los verdaderos fanáticos de los 
deportes extremos no podrán dejar de 
probar el Gran Salto en pendiente. A la 
hora de obtener los puntos, debemos 
tener en cuenta que éstos aumentan (o 
bajan, en el peor de los casos) en 
relación a nuestro desempeño. Las 
impresiones que causan las acrobacias, 
la velocidad a la que se realiza la 
hazaña y la calidad de la caída deben 
ser los elementos en los que habrá que 
poner mayor énfasis si queremos 
obtener una bueha calificación. 
Definitivamente, si estamos llevando a 
cabo un buen salto, no será de mucha 
ayuda aterrizar de cabeza al final de la 
pendiente. Es bueno aclarar que no se 
incluyeron efectos de sangre durante 
los choques violentos. 

Si tenemos un espíritu competitivo, 
podemos jugar contra tres oponentes 
manejados por la computadora. En el 
modo multiplayer, también es posible 
competir contra cuatro adversarios, ya 
sea vía módem o mediante una conexión 
IPX o TCP/IP. Es una experiencia 
bastante entretenida tanto para los fans 
del snowboarding como para quienes 
desean acercarse a los deportes 
extremos, aunque sea en forma virtual. 
Es recomendable practicar un poco 
antes de conectarse para lograr un buen 
manejo de los controles, porque 
podemos pasar mucha vergúenza y 
quedar sepultados bajo la nieve. 

Para poder apreciar la calidad 
visual del juego con el máximo detalle, 
necesitaremos un equipo con mucha 
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memoria RAM. Si nuestra máquina no 
alcanza a cumplir ese requerimiento, 
podemos deshabilitar algunos elementos 
para que el juego se vea más fluido. No 
es imprescindible tener aceleradora 3D, 
pero si lo corremos en modo software, la 
calidad y la velocidad de los gráficos 
disminuyen notablemente. Snow Wave 
soporta controladores force-feedback, y 
recomendamos aprovechar esta 
posibilidad, porque nos permitirá 
disfrutar al máximo de todas las 
opciones del juego. 

Snow Wave Avalanche es un 
arcade, y para aprovecharlo no hay 
necesidad de ser especialista en 
snowboarding. Cualquiera puede 
engancharse y jugarlo, y realmente lo 
disfrutará, sobre todo si tenemos en 
cuenta que ofrece variantes interesantes 
y gráficos de muy buena calidad. Su 
sencillez puede evitar que logre un gran 
impacto a largo plazo, pero se las arregla 
para ser bastante entretenido antes de 
agotar todas sus opciones. Si estaban 
esperando un buen juego de deportes en 
la nieve, ésta es una oportunidad que no 
deberían dejar pasar. 


Florencia Dortignac 
JUEGOS 
pl 


A FAVOR: 

Su estilo arcade es 
muy entretenido 
Variadas opciones 
de juego. Buen uso 
de la aceleración 3D 


EM COMTRA: Altos requerimientos de 


hardware para poder apreciar la calidad de los 


gráficos. A la larga se vuelve un poco 
repetitivo 

EM DEFINITIVA: Un buen arcade que brinda 
diversión por un par de semanas 
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Cuando diseñamos el chip Voodoo3 
pensamos en superar la performance de 
todas las aceleradoras 2D/3D existentes 

El resultado es la primera línea de placa: 
2D/3D que realmente funciona. Esto signific: 
hablar de resoluciones de 2046 x 1536, velocidade: 
que exceden los 60 fps y aceleración por hardware de DVD 

Vos sabés que los mejores juegos están especialmente 
preparados para correr con 3dfx, ya que los programadores 
usan nuestras placas como estándar cuando los diseñan 


Nosotros creamos el chip 
Nosotros desarrollamos la placa 
Vos vas a disfrutar el poder de Voodoo3 
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DIVISION INFORMATICA 


J.A. Cabrera 3862 Buenos Alres 
Tel. 4865-7600 - e-mail: deconcowilson.com.ar 


encontrar en: 


Fleet Command 


CATEGORÍA: Estrategia DESARROLADO POR: Sonalysts PUBLICADO POR: Jane's Combat Simulations EN ARGENTINA: Microbyte 
MAS INFORMACIÓN: www.janes.ea.com REQUERIMIENTOS: Pentium 166, aceleradora 3D, 32 MB RAM, CD-ROM 4X, Windows 
95/98 RECOMENDAMOS: Pentium 266, 64 MB RAM MULTIPLAYER: módem, red e Internet, hasta 4 jugadores PRECIO: $65 


Los diseñadores de 688(1) 
pasaron de simular un 
único submarino a una 
flota completa, y el 
resultado es admirable. 


.o.n........ 


os simuladores de guerra 
naval moderna nunca 
lograron ocupar los 
monitores de las PCs con 
cierta regularidad. Además 
de los viejos Harpoon y 
Harpoon Il, prácticamente 
no hubo otros juegos que 
simularan estos conflictos 
con algún éxito, pero esta 
situación está a punto de 
cambiar. 
Fleet Command es una 
creación de Sonalysts, los 
contratistas navales de los Estados 
Unidos que debutaron en el terreno de 
los juegos con el excelente 688(1) 
Hunter/Killer. Los diseñadores 
abordaron con éxito los dos problemas 
mayores que puede tener una 
simulación de este tipo: su alta 
complejidad y la forma en que se la 
representa en pantalla. De este modo, 
mientras la serie Harpoon presentaba 
una dificultad sólo apta para fanáticos o 
egresados de una academia militar, 
Fleet Command tiene un enfoque 
totalmente distinto. El juego está 
construido a partir de un engine 3D 
que proporciona una perspectiva 
cinematográfica y simplifica el proceso 
de dar órdenes, a la vez que una serie 
de vistas fijas y mapas proveen toda la 
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información necesaria para estar al 
tanto de la situación. Esto hace que 
tenga un desarrollo dinámico y 
accesible, conservando la complejidad 
necesaria para mantenerlo 
“estratégicamente correcto”. 

Manejar toda una flota no es tarea 
sencilla, pero en Fleet Command la 
máquina se encarga de administrar 
automáticamente todas las tareas 
rutinarias para que podamos 
concentrarnos eh la toma de 
decisiones. Algunos se quedarán con 
ganas de más, pero esta alternativa 
parece la adecuada para atraer a 
jugadores a los que, de otro 
modo, ni se les ocurriría 
acercarse a un juego de este tipo. 

El secreto de la sencillez de 
Fleet Command está dado por 
una interfase que 
constantemente muestra todo lo 
que se necesita saber. Los dos 
tercios superiores de la pantalla 
están ocupados por una ventana 
en la que puede verse el mapa o 
la acción 3D. En la parte inferior 
hay tres ventanas menores que 
muestran un mapa simplificado, 
un panel de información y el 
mapa o la acción (según el 
contenido de la ventana 
principal). La idea es cambiar la 
vista en la ventana principal de 
acuerdo con lo que se necesite en 
el momento, sin por eso perder 
de vista el resto. Este sistema es 
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Tactic 


El editor de misiones permite ubicar todo tipo de plataforma en cualquier parte del mundo para 
crear nuestras propias guerras personalizadas. 


El estado del mar y el clima cambian en forma 
dinámica. Una batalla que comienza de día 


prolijo y elegante, y facilita mucho el 
aprendizaje para quienes nunca vieron 
un juego de este tipo. 

La vista 3D es el rasgo distintivo 
de Fleet Command, con un constante 
flujo de imágenes de las acciones en 
cualquier punto del campo de batalla. 
Seleccionando una unidad en el mapa, 
su correspondiente vista 3D aparece en 
la parte de acción, y todos los datos 
relevantes (armamento, estado, 
órdenes, etc.) se actualizan en el panel 
de información. Si se necesitan datos 
específicos sobre una cierta unidad, 
también es posible acceder a una de las 
clásicas enciclopedias de Jane's. Si el 
objeto en cuestión aún es desconocido, 
la imagen muestra un gráfico genérico, 


que se reemplaza por una imagen 
detallada cuando se lo identifica. El 
juego incluye 150 unidades 
provenientes de 16 países diferentes, 
cada una modelada en detalle y provista 
de sus propias animaciones. La vista 3D 
puede orientarse como a uno mejor le 
convenga o es posible optar por una 
visión “cinematográfica”, en la cual el 
juego va mostrando automáticamente 
los sucesos más importantes desde 
cualquier lugar en el teatro de 
operaciones. Los gráficos de estas 
secuencias aprovechan muy bien la 
aceleración 3D y, mejor aún, cumplen 
con gran eficacia su función de hacer 
que el juego cobre vida y sea más que 
una fría representación estratégica. 

La interfase del puesto de 
comandante es mucho menos atractiva y 
presenta ciertos problemas, pero es una 
herramienta esencial cuando se necesita 
planificar todo un frente de combate. 
Cada una de las unidades tiene una serie 
de órdenes predeterminadas que pueden 
modificarse de acuerdo con sus 
capacidades. Seleccionando una unidad 
y haciendo un clic derecho sobre 
cualquier otra, se la identifica si es 
desconocida o, en caso de tratarse de un 
enemigo, se la ataca con la mejor arma a 
disposición. Por medio de los menúes, se 
pueden dar órdenes más precisas, como 
atacar con un arma en particular o 
activar sensores en forma individual. La 
emisión de los sensores se maneja a 
través de una combinación de teclas que 
afecta a toda la flota, y no hay forma de 
activar un sensor en particular para 
todas nuestras unidades sin hacerlo 
manualmente en cada una de ellas. 

Otro motivo de irritación es que 
varios comandos importantes sólo 
pueden activarse mediante 
combinaciones de teclas, y el juego no 
tiene en cuenta nuestras órdenes 
anteriores. Por ejemplo, si indicamos a 
un avión que vaya hacia el oeste a una 
altitud y velocidad determinadas y 
luego cambiamos su orientación hacia 
el norte, deberemos volver a indicarle la 
altitud y la velocidad. Este tipo de 
problemas también se extiende a otras 
áreas, y parece ser el resultado del 
esfuerzo de Sonalysts por ocultar 
ciertos aspectos de mayor complejidad 
y hacer que el juego sea más accesible. 
Este objetivo se cumplió con creces, 
pero hará que quienes realmente 
entienden del tema tengan que 
ajustarse a lo que los diseñadores han 
decidido que deben saber. 

También es un poco complicado 
asignar aviones a un escuadrón. Es 
posible crear hasta 10 grupos y 
asociarlos a una tecla (al estilo 


Un F/A-18 es alcanzado por una defensa SAM. 
En el océano no hay lugar donde esconderse. 


Command €: Conquer), pero el 
problema es que, de este 
modo, no se pueden designar 
formaciones y es muy fácil 
quedarse sin teclas disponibles 
en las batallas más grandes. 
Diez grupos tal vez sean 
suficientes para un juego como 
C£C, pero no bastan cuando 
se pretende simular conflictos 
de esta naturaleza. Estos 
grupos tampoco pueden 
recibir órdenes precisas, y Si, 
por ejemplo, quisiéramos 
ordenar a un grupo de F-16s 
que ataquen con AIM-9s en 
vez de con AIM-120s, 
deberemos indicárselo a cada 
avión en forma individual. 

Fleet Command incluye 34 
escenarios de variada dificultad y 
cuatro campañas semi-dinámicas que 
modifican la ubicación de sus objetivos 
cada vez que se inician. Si a esto le 
sumamos el juego multiplayer y un 
poderoso editor de escenarios, 
encontraremos que el juego tiene todo 
como para mantenernos ocupados por 
un largo tiempo. Las batallas son muy 
variadas entre sí, incluyendo ataques 
con portaaviones, escoltas, ataques a 
objetivos terrestres, caza de submarinos 
y casi todo lo que podríamos imaginar. 
Las campañas tienen en cuenta las bajas 
de cada bando para las siguientes 
misiones, pero salvo escasas 
excepciones, su desarrollo es muy 
similar cada vez que se juega. 

A pesar de algunos problemas en 
su interfase, Fleet Command es un 
juego muy bien diseñado que tiene 
todo lo necesario para atraparnos. Las 
unidades y los distintos tipos de 
armamento están modelados con un 
alto nivel de realismo, y la inteligencia 
artificial cumple su trabajo en forma 
más que eficiente. Sonalysts podría 
haber implementado mejor los 
controles, pero luego de un par de 
batallas, uno termina 
acostumbrándose a su particular 


Hasta que un objetivo es identificado, la imagen que lo 
representa es genérica. 
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combinación de menúes y teclas. Su 
mezcla de complejas estrategias 
navales y gráficos 3D de primera 
calidad hace de Fleet Command uno de 
los juegos de guerra más originales, 
atractivos y accesibles que hayamos 
visto. Suficiente como para satisfacer a 
quienes pacientemente esperaban una 
seria dosis de estrategia naval y para 
interesar a muchos seguidores de la 
estrategia en tiempo real. 

Adrián Del Rossi 
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A FAVOR: 
Excelentes gráficos 
3D. Sus controles 
simplificados lo 
hacen muy | 
accesible. Gran variedad de misiones y editor 


de escenarios. 


EM COMNTEA: Algunos problemas con la 
interfase. A veces no se tiene suficiente control 
ni se puede acceder a información importante. 
EM DEFI Un gran juego de guerra 
naval tanto para novatos como para veteranos. 
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¿Sabía usted que desde 
su computadora conectada 
a Internet puede realizar llamadas 
a teléfonos comunes de 
Estados Unidos, Europa y muchos 
otros países del mundo por 
IO centavos el minuto? 


Si quiere saber cómo hacerlo, lea en PC Users Extra $422 de julio: 
Telefonía en Internet 


Además 

DISEÑO WEB: haciendo un álbum fotográfico on-line 
PASO A PASO: cómo usar los clubes de Yahoo! 
LABORATORIO: Video Cámara SONY DCR-TRV310P 


Y un CD-ROM espectacular 
600 MB del mejor software, incluyendo una versión de prueba de 
Visual Basic 6, la herramienta de programación más utilizada. 


LOs 


Extra 422 con CD-ROM + www.pcusers.como.ar 
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atar Wars: Episodio | 


Hacer 


CATEGORÍA: Carreras DESARROLLADO Y PUBLICADO POR: LucasArts EN ARGENTINA: Microbyte MÁS INFORMACIÓN: www.lucasarts.com 
REQUERIMIENTOS: Pentium 166, Windows 95/98, 32 MB RAM, CD-ROM 4X, aceleradora compatible con Direct3D RECOMENDAMOS: Pentium 200, 64 MB 
RAM, joypad MULTIPLAYER: LAN, máximo número de jugadores: 8 PRECIO: $49 


La escena de la carrera de 
pods llega a la PC con 
una increíble sensación 
de velocidad y algunas 
fallas que le juegan muy 
en contra. 


i tenemos que nombrar una 
escena del Episodio I que 
sea totalmente apta para 
convertirla en un juego, sin 
lugar a dudas elegiremos la 
carrera de pods. Es rápida 
e impactante, y está 
cargada de pequeños 
toques que piden a gritos 
ser transformados en 
elementos de un juego. 
Pero a pesar de que el 
equipo de LucasArts hizo 
un excelente trabajo de 
adaptación, el resultado final es un 
producto que no llega a desarrollar 
todo el potencial que prometía. Esto de 
ninguna manera significa que Racer sea 
un mal juego, pero al igual que La 
Amenaza Fantasma (ver página 49), 
creemos que daba para más. 

Cada uno de los pods y pilotos que 
aparecen en la película fueron 
recreados con exactitud, y hasta se 
agregaron algunos corredores más. 
Podemos asumir el rol de cualquiera de 
ellos, desde el pequeño Anakin hasta el 
campeón Sebulba. Además, en el filme 
sólo se corre una carrera en el planeta 
Tatooine, pero en Racer se agregan 
siete escenarios adicionales creados por 


Esa triste línea verde sobre la derecha 


pretende ser un mapa, pero resulta totalmente 
inútil cuando se viaja a casi 1.000 km/h. 


LucasArts, entre los que se incluyen 
reinos submarinos, cárceles en 
asteroides, ciudades en las nubes, 
minas y planetas de hielo. En el modo 
Torneo, iremos progresando a través 
de más de 20 pistas distribuidas en los 
ocho escenarios, con tres niveles de 
competición. La variedad de los 
circuitos es muy amplia, y la calidad de 
su diseño resulta asombrosa, gracias a 
la aparición de trampas, desvíos, 
terremotos y ríos de lava. A medida que 
ganamos, vamos recolectando dinero 
que podemos gastar en el boliche de 
Watto para mejorar la velocidad, 
aceleración o los frenos de nuestro pod. 

La sensación de velocidad que 
transmite Racer es aún más increíble 
que la que se siente al ver la escena 
original de la película. Estar al mando 
de un pod que corre a más de 600 
millas por hora (unos 970 km/h) es una 
experiencia superior a la que pudimos 
encontrar en cualquier otro juego de 
carreras. Mientras piloteamos nuestro 
pod a través de cañones y túneles 
subterráneos, nos veremos tentados de 
pisar el freno aunque sea por un ratito, 
pero eso sólo significará darles ventaja 
a nuestros adversarios. Así que no 
queda otra opción más que darle duro 
y tomar las curvas a tiempo, 
cuidándonos de no reventar contra los 
obstáculos de los circuitos. 

El manejo de los motores durante 
las carreras es un aspecto menor del 
juego. Podemos forzar las turbinas para 
obtener una especie de “turbo” 
temporario, pero si lo hacemos muchas 
veces, se recalentarán y tendremos que 
activar el sistema de reparación 
automático. Los motores pueden sufrir 
daños al golpearse, y si perdemos uno 
de ellos, nos quedaremos sin pod, lo que 
nos costará unos preciados segundos. 

Y ahora viene la parte en la que 
hablamos de los problemas de Racer. 
Mientras que la película muestra el 
costado “sucio” de las carreras 
(encerrar a los otros pilotos para 
dejarlos fuera de pista), en el juego este 
aspecto no está bien aprovechado. Uno 
puede hacer reventar un pod al 
chocarlo, pero nunca sabemos si el que 
se va a destruir es el nuestro o el del 
rival. Esto ocurre porque los pods son 
tan frágiles, que en realidad nos 
conviene alejarnos de nuestros 
oponentes antes que tratar de 
encerrarlos para que choquen. Hubiera 
sido bueno que se incluyeran más 
armas además de los chorros de fuego 
que tira Sebulba, el único afortunado 
que cuenta con un pod armado. De 


La sensación de velocidad en Racer es 
excelente, en especial cuando se recorre uno 
de los tantos túneles. 


cualquier manera, el mayor defecto que 
le encontramos al modo de un solo 
jugador es que resulta demasiado fácil. 
En nuestro primer intento pudimos 
progresar hasta el nivel de dificultad 
más alto y salimos primeros o segundos 
en carreras de 12 pods, a veces con 
mucha distancia sobre los demás 
pilotos. La impresión que nos quedó es 
que Racer está más bien orientado al 
público infantil o a los jugadores que no 
son tan expertos. El modo multiplayer 
salva un poco la situación, aunque sólo 
se puede jugar en una LAN. 

Teniendo en cuenta el apuro por 
publicar Racer en forma paralela al 
estreno de la película, podemos 
entender la existencia de algunas fallas 
de diseño y de pequeños bugs que no 
fueron detectados. En definitiva, se 
trata de un juego que vale la pena 
probar, pero también conviene estar 
atentos a la aparición de un patch que 
corrija sus defectos, o aún mejor, de 
una segunda parte un poco más 
desafiante. 

Gabriel Pleszowski 


CALIFICACION 


76' 


Nivel de dificultad demasiado 
ES SS 


GAMER 


Sensación de 
velocidad increíble. 
Excelente diseño 
de pistas. Gráficos 


muy atractivos 


Racer es un buen juego de 
carreras que entrega una adecuada dosis de 
acción, pero que no alcanza a desarrollar todo 
su potencial. 
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Jlreet Fighter Alpha e 


Arcade Capcom Virgin Interactive 
www.capcom.com Windows 95, Pentium 166, 24 MB RAM, CD-ROM 4X, placa de sonido 
gamepad Dos jugadores en una máquina $45 


GTC Ribbon 


Pentium 233, 32 MB RAM, 


apcom es una de las 
productoras de juegos más 
importantes del mundo, 
pero nunca se ha interesado 
demasiado en el mercado 
de las PCs. Además de 
notables excepciones como 
la saga Resident Evil, sus 
grandes lanzamientos 
siempre están destinados a 
los arcades o a las consolas, 
por lo que no nos 
sorprende que Street 
Fighter Alpha 2 nos llegue 
más de un año después que a otras 
plataformas. Esto no es un gran 
problema para este juego en particular, 
en especial porque la saga Street 
Fighter mantiene su estructura básica 
desde hace años y no presenta 
demasiadas novedades técnica. Esto se 
vuelve evidente al mirar sus títulos más 
“actuales”, como Marvel Super Heroes 
vs. Street Fighter o Street Fighter 3. 
Esta versión de SFA2 respeta 
totalmente las otras versiones, tanto 
en lo que se refiere a gráficos como a 
modos de juego. El modo Training 
sirve para practicar los movimientos 
especiales de cada personaje, el modo 
Arcade es la secuencia de combates en 
modo “historia” y el modo Versus 
permite que dos jugadores combatan 
entre sí en una misma máquina. Las 
opciones incluyen la selección entre 
modo normal o turbo, y entre manual 
o auto, en el cual los personajes se 
defienden en forma automática. Esto 
último está destinado a ayudar a 
quienes recién descubren el género, 


«PRA 


Dan es uno de los personajes nuevos, y para su 
debut prefirió un tono rosado... 
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pero la verdad es que, en 
pocos minutos, cualquiera 
podrá sentirse a gusto con 
los controles y aprenderá a 
ejecutar la mayoría de los 
movimientos especiales. Para 
los que tengan menos 
práctica, el manual también 
incluye un listado completo 
de todas las combinaciones 
posibles, de manera que 
nadie tenga excusas para no 
empezar a romper huesos 
desde el principio. 

Como tantos otros 
juegos del género, SFA2 
incluye infinidad de 
movimientos, combos y 
técnicas para mantener 
entretenido por semanas 
hasta al jugador más 
obsesivo, pero a diferencia 
de, por ejemplo, la serie 
Mortal Kombat, no es 
imprescindible dominarlos 
todos ni tener una precisión 
sobrehumana para alcanzar 
la victoria. Aun cuando uno 
no haga más que presionar 
teclas lo más rápido posible, 
el juego se las arregla para 
que la acción siga siendo 
interesante todo el tiempo. 
Por supuesto, es mejor jugar 
sabiendo lo que se hace, 
pero esta accesibilidad 
permite que el proceso de 
aprendizaje resulte mucho 
más llevadero. 

SFA2 incluye 18 
personajes seleccionables, 
entre los que se destacan 
algunos viejos conocidos (Ryu, 

Chun Li, Akuma), más algunos nuevos 
entre los cuales figuran luchadores 
ocultos de versiones anteriores. Como 
dato extra para los conocedores del 
tema, en determinados escenarios es 
posible cruzarse con los protagonistas 
de otros clásicos de Capcom (por 
ejemplo, los de Final Fight). Otra 
novedad importante es la inclusión de 
Super Combos, que pueden realizarse 
de acuerdo con un nivel de energía 
independiente de la salud del 
personaje, al estilo del sistema usado 
en los clásicos King of Fighters. En 
cuanto al aspecto gráfico, la 
conversión es fiel al original, pero 
lamentablemente mantiene la baja 
resolución de las versiones anteriores. 
Tanto el diseño como los movimientos 
de los personajes son excelentes, 
aunque la música es tan irritante como 
en la versión arcade. 

No será 3D ni aprovechará la 
capacidad de las PCs más nuevas, pero 
éste no es un obstáculo para que esta 
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Los movimientos especiales más elaborados están sólo a un 
par de teclas de distancia. 


impecable conversión de Street Fighter 
Alpha 2 sea muy entretenida y 
totalmente recomendable para 
cualquiera que esté interesado en el 
género. 

Florencia Dortignac 


A FAVOR: 
Buenos gráficos y 
animaciones de los 
personajes. Uno de 
los juegos de lucha 


más fáciles de dominar 


EM CONTRA: Gráficos de baja resolución. No 
aporta nada nuevo al género. No es de los títulos 
más nuevos de la serie 

EN DEFINITIVA: Una muy buena conversión 
que respeta todos los elementos clásicos de la 
serie. Imperdible para fanáticos 


cereeeonnn...... 


DKA Úl 


Todo en insumos para su computadora 
Papel, sobres, etiquetas, 
Cintas y Cartuchos Epson, Hewlett Packard, Canon. 
Cables, libros, estabilizadores. 


Sistemas completos a la medida de tus necesidades 
para la oficina y el hogar. 
Impresoras, Scanners, Zip € Jazz drives, Kit DVD, 
Discos rígidos, Memorias, CPUs Intel €£ AMD, Modems. 


Y para el jugador exigente: 
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Guise 1819 4825-7080 
DracoOFibertel.com.ar 
http://draco.costellozone.com 


REVISION 


Carreras 
www.grolier.co.uk 


lanh Racer 


Glass Ghost 
Windows 95/98, Pentium 166, 32 MB RAM, CD-ROM 4X 


Grolier Interactive 


Cable serie, módem, red e Internet; hasta 6 jugadores $39 


TeleOpción 


Pentium 233, 64 MB RAM, joystick 
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ás de una vez, un piloto 
de carreras habrá 
soñado con tener un 
lanzamisiles para 
molestar a ese maldito 
rival que se interpone 
en su camino al primer 
lugar... Esa fantasía 
antideportiva es 
precisamente el tema 
central de Tank Racer, la 
adición más reciente a 
la última tanda de 
arcades de carreras que 
nos llegó en estos días. 

Como su nombre lo indica, el 
juego nos pone al mando de un tanque, 
pero no para combatir en el frente, sino 
para enfrentarnos con varios 
oponentes en una carrera plagada de 
obstáculos y disparos de artillería. 

Puede elegirse entre una variedad 
de 15 tanques (más 4 secretos), cada 
uno con diferencias en cuanto a su 
desempeño en la pista y su armamento. 
Con ellos podremos competir en 22 
circuitos no demasiado extensos, pero 
con numerosos desvíos y bifurcaciones. 
Muchas veces se hace necesario 
encontrar un camino alternativo (o 
abrir uno nuevo) para mantenerse en 
carrera pisando cercas, autos de 
policía, vacas y demás, como sólo un 
tanque podría hacer. 

El manejo de nuestras máquinas 
de guerra no resulta pesado en 


Esperemos que nuestro tanque sea más duro que esa 
| locomotora... 
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Por más que les disparemos con nuestros 
mejores misiles, los rivales no pueden ser 
dañados ni destruidos. 


absoluto, y los tanques son capaces de 
correr a velocidatles bastante notables 
para artefactos de este tipo. Á veces se 
hace difícil controlarlos porque, como 
corresponde, no tienen mucho agarre a 
altas velocidades y su radio de 
giro es muy amplio, pero este 
problema se suele solucionar 
chocando contra el escenario para 
rebotar hacia la dirección correcta 
(después de todo, un tanque 
puede darse esos lujos...). 

Los controles independientes 
para la dirección de manejo y de 
la torreta son un poco difíciles de 
dominar usando sólo el teclado, 
pero por medio de un buen 
joystick y la opción de autoajuste 
de puntería, nos pondrán en 
carrera en pocos minutos. Esta 
relativa sencillez hace de Tank 
Racer un juego con una curva de 
aprendizaje muy corta y un nivel 

de frustración casi nulo. 

Una variedad de armas y 
power-ups distribuidos por las 
pistas otorgan ciertas ventajas 
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momentáneas a quienes 
pasen sobre ellos, pero en 
ningún momento se pierde 
de vista el aspecto “carrera” 
de la competencia. Aunque 
lancemos nuestro mejor 
misil, ningún rival puede ser 
destruido o siquiera dañado; 
sólo se lo penaliza con una 
breve demora. Entre todas 
las armas se destaca el 
Secuestro Alien, que hace 
que la desafortunada víctima 
sea raptada por un OVNI y 
transportada a otra parte 
del camino. 

Tank Racer tiene 
definidos aires de 
caricatura, lo que se ve 
claramente reflejado en su 
aspecto visual, sobre todo 
en los vibrantes colores que 
se usan para diferenciar los tanques 
entre sí. En cualquier caso, los 
escenarios se mueven con total fluidez 
si se tiene una buena aceleradora 3D, 
aun corriéndolo en una máquina 
relativamente humilde. 

El único problema que pudimos 
encontrar es que a veces el juego tiene 
problemas para acceder al CD. 
Hablando con la gente de Glass Ghost, 
nos enteramos de que el inconveniente 
sólo se presenta con ciertas versiones 
de Windows en español, y la empresa 
ya publicó un patch para solucionarlo 
(que, de paso, incluimos en nuestro CD 
de esta edición). Tener que instalar un 
patch antes de siquiera poder entrar a 
jugar no es nada simpático, pero la 
verdad es que quedamos tan contentos 
con el resto del juego, que casi llegamos 
a olvidarnos del asunto. 

A fin de cuentas, Tank Racer es 
totalmente recomendable para quienes 
busquen un arcade de carreras aún más 
liviano que Daytona USA o Need for 
Speed, o para cualquier seguidor del 
género en general. 


JUEGOS 


A FAVOR: 

Solido, simple, 

sencillo y 

entretenido. Sistema 

de control fácil de 

dominar 

EN CONTRA: Nada demasiado original 
Algunos deberán instalar un patch para poder 
usarlo 

EN DEFINITIVA: Tank Racer es un digno 
arcade de carreras con más de una vuelta de 
tuerca interesante 


Patricio Villarejo 


Machines 


CATEGORÍA: Estrategia en tiempo real DESARROLLADO POR: Charybdis PUBLICADO POR: Acclaim EN ARGENTINA: Microbyte MÁS INFORMACIÓN: 
www.acclaim.net REQUERIMIENTOS: Pentium 200, 32 MB RAM, CD-ROM 4X, Windows 95/98, tarjeta de video compatible con Direct3D, tarjeta de sonido 
compatible con DirectX 6 RECOMENDAMOS: Pentium 266, 64 MB RAM MULTIPLAYER: cable serie, módem, red e Internet, hasta 8 jugadores PRECIO: N/D 


.ooo....... 


Machines es un eficiente 
RTS, pero no aporta 
nada demasiado 
novedoso al género. 


.oono..o... 


achines es un juego de 
estrategia en tiempo real 
ambientado en un 
mundo post-Terminator, 
en el cual las máquinas 
lo dominan todo desde 
hace un tiempo y ya han 
encontrado motivos para 
luchar entre ellas. Los 
combatientes en esta 
guerra futurista son dos 
sociedades cibernéticas, 
cada una convencida de 
que debe someter a su 
voluntad a la otra. Cuando ambas se 
niegan, la única conclusión a la que 
pueden llegar las máquinas es que la 
otra ha sufrido un desperfecto y es 
preciso desactivarla. En términos del 
juego, esto significa que deberá ser 
reducida a chatarra, en lo posible 
usando las explosiones más 
espectaculares que se puedan. 

Este escenario poblado de robots 
con complejo de inferioridad es una 
mínima variante respecto a los típicos 
argumentos de los RTS de siempre, 
pero a la larga, resulta su único rasgo 
de originalidad. Casi todo lo demás 
(investigación, producción, plantas de 
energía) sigue ciegamente las 
convenciones del género, y sus escasos 
conceptos novedosos (como el sistema 
de vistas) no agregan demasiado. Lo 
bueno es que, aun cuando no ofrece 
nada realmente nuevo, Machines evita 
con gran eficacia la mayoría de los 
problemas que por lo general afectan a 
este tipo de juegos. 


La perspectiva 
útil para controlar | 


Las unidades enemigas tienen una extraña tendencia a 


dirigirse directo a la muerte. 


El grueso de las batallas de 
Machines se desarrolla en inmensos 
terrenos abiertos, lo cual tiene sus pros 
y sus contras. El terreno y los objetos 
3D son atractivos, pero el limitado 
campo visual hace que sea difícil 
administrar una base grande o 
comandar una incursión dentro de una 
base enemiga. Si llegan a dominar la 
montaña de comandos y el sistema de 
vistas, podrán tener un buen control de 
la situación, aunque esto puede llevarles 
un tiempo. También deberán 
acostumbrarse a usar los menúes, ya 
que muchas unidades y edificios se 
parecen demasiado entre sí. La 
perspectiva a ras del piso es original, 
pero su limitado rango visual hace que 
no presente demasiada utilidad. La 
acción puede observarse desde el punto 
de vista de cualquier unidad (como en 
Battlezone), pero desde esa posición no 
se pueden impartir órdenes (a 
diferencia de Battlezone). 

Una vez que se sientan cómodos 
con los procedimientos básicos, 
notarán que la interfase ofrece un gran 
nivel de control sobre las tropas. 


atractiva, pero no resulta 


Usando los menúes, es posible 
seleccionar cualquier edificio o 
unidad en forma instantánea, 
incluyendo todas las unidades 
de una misma clase o un cierto 
subgrupo en particular. Otra 
característica interesante es 
que las unidades pueden sacar 
provecho de los accidentes del 
terreno, aunque esto no 
siempre funciona como 
debiera. Por ejemplo, una de 
ellas puede atrincherarse en un 
cráter para repeler un ataque, 
pero las que se encuentran en 
sitios elevados no aumentan su 
alcance visual. 

Otras causas de 
frustración son los largos 
tiempos de construcción y los 
lentos movimientos de las 
unidades en general, 
seguramente porque las 
máquinas no envejecen y 
tienen todo el tiempo del 
mundo. Por otra parte, aunque 
la inteligencia artificial está al 
nivel de la mayoría de los 
juegos de la competencia, no 
deja de ser molesto tener que 
dirigir el tránsito dentro de las 
bases o recorrer el mapa en 
busca de unidades perdidas. A 
modo de compensación, los 
enemigos tampoco son 
demasiado brillantes y no 
logran poner en peligro 
nuestra supervivencia hasta 
. legar a los últimos niveles. 

Por todo esto, al margen 
de su atractivo visual, Machines no 
tiene demasiado para ofrecer a los 
veteranos, pero podría resultar un muy 
buen inicio para quienes estén 
haciendo sus primeras armas en el 
género. No tendrá mucho para 
destacarse del resto, pero es difícil 
encontrar razones por las cuales no 
deba ser recomendado, 

Adrián Del Rossi 


(DJ EGOS CALIFICACION 


La 
interfase es muy Fa 
eficiente y otorga un E 
alto nivel de control. 


Los objetos y el 
terreno 3D aumentan el realismo de la acción. 

La administración de las bases 
puede ser problemática. La inteligencia artificial 
de las unidades propias no es muy confiable. 
Ritmo lento. 


Machines demuestra que 
los clones también pueden valer la pena. 


+ + rr rr o... 
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CUE 


uelo de hechiceros 


RPG Mythos Games Virgin Interactive 
95/98, Pentium 133, 32 MB RAM, CD-ROM 4X, placas de video y sonido compatibles con DirectX 6, mouse 
ROM 12X Cable serie y red; hasta 4 jugadores $45 


GTC Ribbon Windows 


Pentium 233, 64 MB RAM, CD- 


uelo de Hechiceros no es el 
primero en mezclar los 
mundos fantásticos de los 
juegos de rol con la 
estrategia en tiempo real, y a 
pesar de no ser una 
superproducción, es mucho 
más divertido de lo que 
podríamos haber imaginado. 
El juego cuenta la 
historia de un joven 
aprendiz de hechicero 
llamado Cornelius Agrippa, 
que un día descubre que su 
tío ha desaparecido y va a buscarlo. 
Desde una perspectiva isométrica, 
guiamos a Cornelius a través de tres 
reinos mágicos: Avalon, una tierra 
basada en el universo de Tolkien; Aegea, 
inspirada en los dioses y criaturas de la 
mitología griega; y Albion, habitada por 
figuras de la mítica tierra de Camelot. 
Pero la búsqueda es sólo el comienzo de 
la aventura. Para lograr volver al mundo 
“mundano”, antes debemos destruir a 
un misterioso y diabólico ser conocido 
por el nombre de Jefe Supremo, cuyo 
malvado propósito es controlar el 
mundo “arcano”. 

Cornelius posee la habilidad de 
lanzar una variedad de hechizos 
ofensivos y defensivos, pero eso no es 
suficiente para derrotar al Jefe Supremo: 
lo que él necesita es un ejército. Aquí es 
donde Duelo de Hechiceros se vuelve 
interesante. Los mismos talismanes 
requeridos para lanzar los hechizos 
también pueden usarse (en conjunto con 
artefactos mágicos) para generar una 
variedad de criaturas que estarán bajo 
nuestras órdenes, al estilo de un RTS. 


| 60 [RE 


Tenemos a nuestra disposición una 
variada lista de unidades, duendes, 
murciélagos, aves fénix, unicornios, 
zombies y demás. La sustancia 


todopoderosa es el maná, que se obtiene 


cuando alguien (ya sea Cornelius o 
alguno de sus súbditos) permanece 
sobre un Lugar de Poder. 

Cada artefacto puede usarse 
únicamente para crear uno de tres 


hechizos, por lo que debemos ser cautos 


y utilizar el más apropiado para cada 
situación. No es muy satisfactorio crear 
zombies y darnos cuenta de que los 
enemigos sólo pueden ser destruidos 
con armas como el arco y flecha que 


usan los duendes; o decidirnos por altos 


poderes ofensivos y 
descubrir que los enemigos 
son tan numerosos que 
deberíamos haber optado 
por poderes defensivos o 
curativos. Hay muchas 
alternativas, y es esencial que 
logremos un equilibrio, pero 
por suerte, el desafío es más 
divertido que frustrante. 

No podemos decir lo 
mismo acerca del sistema de 
control. Parte del problema 
recae en los aliados con los 
que Cornelius viaja en la 
mayor parte del juego: el Tío 
Lucan, Percival el Caballero 
y la Hechicera Ariadne. Lo 
que sucede es que no 
podemos controlarlos y en 
ocasiones hacen cosas que 
nos perjudican. Percival suele 
recoger maná y comida, justo en el 
momento en que Cornelius más los 
necesita. El Tío Lucan se mete en 
muchas situaciones peligrosas, por lo 
que terminamos pensando que tiene 
tendencias suicidas. Por supuesto, 
podemos asignar tropas para proteger 
a Lucan y seguir a Percival para 
apropiarnos del maná antes que él, 
pero sería mejor si pudiésemos 
simplemente decirles qué hacer. 

Lo más incómodo de la interfase es 
controlar a Cornelius, porque no puede 
caminar luego de elegir un hechizo para 
lanzar. Por eso nos encontramos en el 
continuo proceso de seleccionar a 
Cornelius, elegir y lanzar el hechizo, 
reseleccionar a Cornelius, elegir un 
hechizo (quizás el mismo), y así 
sucesivamente. Para acelerar el proceso, 
la solución más sencilla es usar el botón 
izquierdo del mouse para elegir a los 
personajes y escoger los destinos, y el 
botón derecho para desempeñar 
acciones. Esto hace que podamos 
movernos y estar preparados para 


lanzar un hechizo en cualquier momento. 


No es muy difícil acostumbrarse a este 
sistema, pero podría haber sido meyor. 


Un informativo tutorial cumple en ponernos 
al tanto del complicado sistema de control. 


El Jefe Supremo no dudará en sacrificar a uno de los suyos 
con tal de aniquilar a Corneli 


el proceso. 


Duelo de Hechiceros tiene algunos 
otros inconvenientes (gráficos simples, 
mapas reiterativos, objetivos de las 
misiones poco clafos y algunos bugs), 
pero su efecto es mínimo comparado 
con la diversión que nos brinda el juego 
en su totalidad. Si la idea general les 
suena atractiva y son fans de los RPG o 
los RTS, sería recomendable que le 
echaran una mirada. 

Florencia Dortignac 


A FAVOR: 
Interesante 
combinación de 
géneros. Buen 
argumento. Original 


sistema de creación de hechizos 


EN CONTRA: Pobre inteligencia artificial de 
nuestros compañeros. Controles complicados. 
Gráficos simples. Algunos bugs menores. 

EN DEFINITIVA: Una buena combinación de 
RPG y RTS que combina algunos de los mejores 
elementos de ambos géneros 
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Jack Orlando 


CATEGORÍA: Aventura gráfica DESARROLLADO Y PUBLICADO POR: TopWare Interactive EN ARGENTINA: GTC Ribbon MÁS INFORMACIÓN: 
www.topware.com REQUERIMIENTOS: Pentium 90, 16 MB RAM, CD-ROM 4X, placa de video SVGA, Windows 95 RECOMENDAMOS: Pentium 166, 32 MB 
RAM, CD-ROM 8X, placa de sonido MULTIPLAYER: un solo jugador PRECIO: $30 


ack Orlando es una clásica 
aventura gráfica 2D, de esas que 
cada vez vemos menos. La 
historia se desarrolla en los 
Estados Unidos durante 1933, 
hacia fines de la época de la ley 
seca, y su protagonista es un 
detective privado que tuvo sus 
momentos de gloria, pero que 
ahora pasa sus noches bebiendo en 
bares de mala muerte. El problema 
comienza cuando, una mañana, nuestro 
personaje amanece junto a un cadáver, y 
la policía lo señala como el principal 
sospechoso del asesinato. A partir de 
entonces, sólo tendremos 48 horas para 
probar su inocencia. 

En un principio, tenemos la opción 
de hacer algunas averiguaciones en la 
escena del crimen, pero cuando caiga la 
noche, podremos dirigirnos al centro de 
la ciudad, recorriendo sus calles y 
entrando en bares y restaurantes para 
juntar pistas que nos ayuden a resolver 
el caso. Por supuesto, hay mucho más 
por hacer antes de encontrar al 
verdadero culpable, pero no podríamos 
contar más sin arruinar las sorpresas 
que esconde el argumento. 

El juego incluye una gran variedad 


NO 
20 a y 


"| poro codona tenemos mundo por invocar 
pero todavía tenemos mucho por investigar... 


de personajes y diálogos (subtitulados en 
español) que nos permiten adelantar 
nuestra investigación, además de 
incorporar muchos objetos útiles para 
resolver los puzzles que se presenten, 
aunque no todos son indispensables 
para llegar al final. Es recomendable 
salvar con frecuencia para evitar la 
frustración de morir en forma 
inesperada, en especial en las etapas 
finales, cuando un mal paso puede 
costarnos la vida. 

La ambientación logra recrear la 
época a través de atractivos gráficos, y la 


F-ce Llghining 3 


CATEGORÍA: Simulador de vuelo DESARROLLADO Y PUBLICADO POR: NovaLogic EN ARGENTINA: Importado MÁS INFORMACIÓN: www.novalogic.com 
REQUERIMIENTOS: Pentium 200 MMX, 32 MB RAM, CD-ROM 4X RECOMENDAMOS: Pentium 233, 64 MB RAM, CD-ROM 8X, aceleradora 3D, joystick 


MULTIPLAYER: Hasta 128 jugadores por Internet en NovaWorld PRECIO: $65 (CD MARKET-IU SOFTWARE) 


ovaLogic nos tiene 
acostumbrados a los 
simuladores de vuelo de fácil 
acceso. ¿Por qué perder el 
tiempo leyendo enormes 
manuales y entrenando en 
difíciles misiones si es mucho 
más fácil estar invadiendo el 
espacio aéreo enemigo a los 
pocos minutos de instalar el juego? 
F-22 Lightning 3 es un producto acorde 
con este principio, y a pesar de simular 
el avión de guerra más sofisticado del 
mundo, prácticamente puede volar solo. 


Eso que ven en el fondo es un hongo nuclear 
| poncrado por mn de moco “bomb. 


Los controles del avión son 
bastante simples, y la cabina ofrece una 
cantidad de pantallas reducidas para 
no confundir a los principiantes. Uno 
de los aspectos originales es la 
posibilidad de utilizar bombas 
termonucleares B-61 en algunas 
misiones aire-tierra, y por lo que 
nosotros sabemos, éste es el primer 
juego que permite usar estas armas tan 
controvertidas. . 

En cualquier simulador “serio”, las 
campañas se generan en forma 
dinámica, pero NovaLogic decidió 
adoptar una estructura de misiones 
predeterminadas. Éstas toman lugar en 
los siete escenarios disponibles y son 
demasiado breves, porque el contacto 
con el enemigo se produce a poco 
tiempo de despegar. También 
disponemos de algunas misiones de 
entrenamiento que conviene 
aprovechar, ya que el manual es corto 
y no ayuda mucho. 

Según tenemos entendido, la 
tecnología Voice-Over-Net funciona a 
las mil maravillas en los Estados 
Unidos, permitiendo que los pilotos 
que juegan a través de Internet se 
comuniquen hablando durante las 


banda sonora es muy interesante. Esto 
no evita que su aspecto general no 
llegue a estar a la altura de aventuras 
como Grim Fandango o Sanitarium, pero 
tampoco desentona demasiado con el 
nivel de otras producciones del género. 
Jack Orlando es una buena opción a un 
precio económico y resulta totalmente 
recomendable para quienes estaban 
preocupados por la falta de aventuras 
gráficas de estos días. 

Florencia Dortignac 


CALIFICACION 


Buena 
- 
ambientación de la 7. 
- 
época. Interesante 
argumento 


Excelentes gráficos 
y banda de sonido 


El aspecto general del juego no 
está a la altura de los tiempos que corren. Las 
muertes repentinas obligan a que salvemos el 
juego muy seguido 

No llegará a ser un clásico, 
pero puede ser una experiencia interesante 


partidas. Lamentablemente, cuando la 
probamos desde la Argentina, el 
resultado no fue muy bueno. 

Los fanáticos de los simuladores 
tradicionales no se sentirán muy 
atraídos por F-22 Lightning 3, pero los 
jugadores casuales se encontrarán con 
un buen juego, fácil de usar y con 
gráficos muy atractivos, lo que puede 
resultar suficiente como para decidirse 
a probarlo. 

Gabriel Pleszowski 


CALIFICACION 


1 


Misiones predefinidas. Manual 
inservible. Demasiado simple para los amantes 
de los simuladores “en serio” 

F-22 Lightning 3 es un 
simulador de la “línea soft”, ideal para los que 
no quieren algo demasiado complicado. 


AS 

gráficos. Controles 
sencillos. Primer 

juego que incorpora 

el uso de armas nucleares 
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PC JUEGOS 


¡SOLUCIONES + CONSEJOS + TRUCOS 


ack Dablta, Parte | 


Una ayuda imprescindible para resolver este gran misterio 


Nunca es fácil resolver crímenes en serie, pero si además de un 
peligroso asesino están involucrados una antigua sociedad secreta y el 


mismísimo FBI, puede ser aún peor. 


Parte | 


Luego de la excelente introducción que 
nos ubica en época y tema, nos 
encontramos encarnando a Jim Pearson, 
detective novato y recientemente 
nombrado miembro de la organización 
COI, con sede en Cleveland, Estados 
Unidos. Estamos en el despacho de 
nuestro jefe, Bill Sullivan, que nos da la 
bienvenida y nos informa que nuestro 
predecesor, Peter Penski, debió 
ausentarse del cargo, por lo que ahora 
tenemos que enfrentar el caso que él 
dejó inconcluso. Nos entrega el archivo 
y vamos a nuestra oficina. 

Primero nos acercamos a nuestro 
escritorio, abrimos el cajón de la derecha 


Nuestro jefe nos da un informe completo del caso. 
¿Escudos de armas y espionaje? Un enigma. 


y vemos una hoja con algunas 
anotaciones. La corremos hacia atrás y 
debajo encontramos una pistola, que 
guardamos en el inventario. Antes de 
seguir, abrimos el inventario, giramos la 
culata del arma y descubrimos un 
compartimento secreto que contiene una 
llave. Volvemos al cajón y miramos la 
nota; al final dice: “Contactarse con Dr. 
Strauss”. Abrimos el otro cajón, el 
central, y vemos su contenido: un recorte 
de diario acerca de la polémica que se 
suscitó cuando se creara la organización 
en la que militamos. Miramos a la 
derecha y vemos un archivo; lo abrimos 
y leemos los datos sobre la secta 
germana de la Hermandad de Thule. 

Regresamos al centro de la oficina, 
utilizamos la llave de luz que está al lado 
de la puerta y miramos la lámpara del 
techo. Escondidos dentro de ella, 
hallamos una bolsa de runas y unos 
pergaminos. 

Volvemos a la oficina de nuestro 
jefe. En primer lugar, hablamos con él del 
caso, y luego, sobre nuestro antecesor en 
el cargo, Penski. Él nos pone al día acerca 
de las investigaciones que éste había 
hecho con el policía Merylo y una 
denuncia de un tal Finster. Nos muestra 
un panfleto y le contestamos que parece 
propaganda fascista. 

Nos dirigimos a la oficina de Finster 
y notamos detrás de él un escudo de 
armas germánico. Hablamos sobre su 
denuncia y nos menciona un mensajero 
que le llevó el panfleto. Nos dice que ya 
ha reconocido al mensajero en una 
carpeta de sospechosos que tiene el 


Quitamos de encima la lista de cosas por hacer, y debajo encontramos algo de suma utilidad para un 
detective: un revolver. 


6 MONA 


El vitral puede quedar así o armado en cuatro 
rombos separados. Da igual. 


oficial Merylo. Además, nos cuenta que 
el capataz de su fábrica, Hansen, conocía 
al sospechoso. 

Vamos a la estación de policía y, 
cuando conversamos con Merylo, 
primero le preguntamos sobre el asesino 
del torso; con esto nos congraciamos 
con él y podremos preguntarle cuanto 
queramos sobre nuestro caso. Abrimos 
la carpeta de sospechosos y 
encontramos un papel que contiene el 
número de teléfono de Finster y un 
membrete con forma de escudo. Entre 
los sospechosos de la carpeta, figura un 
tal Louis Fischer, que responde a la 
descripción; tomamos nota de sus alias. 
Merylo nos dice que el capataz de 
Finster, Hansen, suele encontrarse en el 
bar de Mc Ginty. 

Vamos hacia allí, hablamos con el 
barman que nos trata de mala manera y 
vemos que en una esquina hay un 
hombre sentado solo. Nos acercamos, le 
preguntamos si conoce a Louis Fischer y 
luego su nombre. Resulta ser Dick 
Winslow, un pedante oficial del FBI que 
está investigando a las personas 
sospechosas de simpatizar con los nazis. 
Nos menciona que existe una lista de 
estas personas, todas parientes de 
alemanes, que está en poder de Sullivan, 
nuestro jefe. Vamos a su oficina y nos da 
la lista negra, no de muy buena gana. 
Miramos ta lista y encontraremos al Dr. 
Strauss entre los sospechosos. 

Volvemos a nuestra oficina, 
abrimos la puerta cerrada del gabinete 
que hay a la izquierda de la entrada con 
la llave que encontramos en el revólver. 
Allí hay una nota que cuenta que la lista 
tiene los teléfonos de los sospechosos 
escritos en clave, y están bosquejados 
los intentos de Penski por resolverlos. La 
clave se descubrirá analizando esas 
notas, y comparando entre los números 
de la última columna de la lista de 
sospechosos y el número de teléfono de 
Finster, que ya lo tenemos en la hoja con 
el escudo. Hay que restar los tres pares 
de números entre sí, y obtendremos las 
tres últimas cifras del número telefónico. 
Las tres primeras las conseguimos 
marcando las letras en el teléfono, tal 
como aparecen en el dial. De esta forma, 
el número de Strauss es: 267-404. 
Llamamos a ese número, que es el del 
Museo de Arte. Strauss está de viaje en 


MUuUm arinona:s Fam af 


4606000008 


¿Una pista o parte de un conjuro milenario? 
Todo lo que encontremos puede llegar a tener 
una utilidad. 


Los Angeles, pero el curador del Museo 
dice que dejará un mensaje para él. 

Volvemos al bar buscando al 
capataz de Finster, pero no se encuentra 
allí. Si no lo hicimos, conversamos con 
Sullivan y Merylo sobre todo tema que 
no hayamos tocado antes. Regresamos 
a nuestra oficina; hay un mensaje de la 
hija del Dr. Strauss, Helen, pidiéndonos 
que vayamos al Museo. Al llegar allá, le 
mostramos las runas, y ella las guarda 
junto con los pergaminos para 
analizarlos. 

Nos dirigimos al bar y allí está 
Hansen en la mesa del fondo; podemos 
hablar con él acerca de Louie. Quedamos 
en que preguntará a sus conocidos para 
conseguir más datos de este hombre. A 
la derecha hay un teléfono público; al 
acercarnos a él, vemos que sobre la 
pared está anotado el número de Louie: 
267-259. Llamamos, y cuando nos 
preguntan qué queremos, escribimos 
“Louie Fielding”, uno de los apodos de 
Fischer. Nos contestan que allí no vive 
nadie con ese nombre. 

Volvemos al Museo y le 
mostramos a Helen la hoja con el 
escudo de Finster; ella saca un libro de 
heráldica y nos señala el mismo 
escudo. Vamos al bar, donde Hansen 
nos dice que no sabe mucho más de 
Louie, pero que recuerda que una vez 
se llamó a sí mismo “Harold”. 

Volvemos al Museo, le mostramos 
el panfleto con los escudos a Helen y ella 
nos dice que su padre estaba 
investigando esos temas, y que había 
cuatro cargos en las hermandades 
germánicas: el de Jefe Supremo, el 


Mulhaven es una pieza clave dentro de la trama. Hurgando en su 


habitación pueden encontrar más datos. 


Sargento de Armas, el Escriba 
y el Heraldo. Entonces nos 
damos cuenta de que Louie 
era el Heraldo, el anunciador. 
Helen nos menciona que su 
padre estaba trabajando en un 
viejo vitral, y le pedimos verlo. 
Se trata del primer puzzle 
del juego (si queremos hacer 
trampa, lo cual arruina toda la 
diversión, veamos el recuadro 
Trucos para solucionar los 
puzzles). Hay que resolver un 
rompecabezas en el que 
debemos recordar el dibujo de 
los escudos de armas que se 
encuentran en el libro de Helen 
para poder encontrar la 
solución (los que representan 
los cuatro cargos de la 
hermandad de Thule: atención a 
los que dicen Tirano, Sargento, 
Escriba y Heraldo). No es 
preciso que las piezas 
queden perfectas ni que 
esté 100% completo. 
Cuando creemos que 
está listo, nos alejamos un 
poco y encendemos la 
lámpara ultravioleta que 
está a la izquierda, lo que 
nos revelará los nombres 
de cada una de las 
familias, entre ellas vemos 
a Fischterwald (Verdadero 
apellido de Louie), 
Finsterlau (el de Finster) 
bajo el escudo del 
Sargento y uno nuevo que 
es el de Mulhaven, debajo 
del escudo del Escriba. 
Volvemos al bar, 
usamos el teléfono (por 
suerte no hay que poner 
monedas) y esta vez 
escribimos “Louie 
Fischterwald”. Nos dicen que se 
encuentra trabajando como portero en la 
Habitación del Cuervo. Vamos allí, 
tocamos el timbre, decimos que somos 
amigos de Louie y nos informan que él se 
encuentra en la Misión. Miramos debajo 
de la mesa y hay una estampita religiosa; 
la abrimos en el inventario y veremos el 
domicilio de la Misión de San Marcos. 
Allí conocemos a Ernie, un tipo de 
pocas luces que nos informa algo más 
sobre Louie y nos muestra una foto de él 
con unos amigos, que 
no nos quiere dar. Es 
sencillo robársela: 
cuando nos 
despedimos, lo 
engañamos y se irá 
dejándonos solos con 
su portafolio (debajo 
del escritorio a la 
derecha). Lo abrimos y 
deberemos correr 
todas las cosas que 
están a la izquierda 
hacia la derecha, 
menos la carpeta 
grande, que la 
corremos lo más 
arriba y a la izquierda 
posible, y luego 
ponemos todo lo que 
corrimos a la derecha 
nuevamente a la 


La combinación de la caja fuerte tiene que ver con el resultado de 
un partido. 
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La imagen de nuestro colega más repugnante: Dick Winslow en su 
despacho. 


izquierda, tratando de que ninguna arista 


- se superponga con lo que queda a la 


derecha. Si algo queda superpuesto, no 
podrá correrse lo que hay abajo. Esto 
revela la foto que nos guardamos, y nos 
retiramos de la Misión hacia el Museo. 

Helen nos dice que ya tradujo los 
pergaminos y nos los devuelve junto 
con la bolsa de runas, informándonos 
que no pudo encontrar el orden 
correcto de éstas. 

Vamos a la estación de policía y le 
mostramos la foto a Merylo, que nos 
identifica al resto de los retratados. 
Volvemos a la Habitación del Cuervo y 
usamos la foto en Louie. Se asusta 
mucho y pide que nos reunamos con él 
en un lugar más seguro. 
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La habitación del Cuervo no tiene nada que ver 
con el zoo; es un club nocturno donde se dan 
cita los famosos. 


ESTRATEGIA 


Una película nos muestra yendo al 
lugar de la cita y siendo atacados por un 
pistolero; lo seguimos hasta un galpón. 
Cuando tomamos control del personaje, 
primero debemos salvar el juego, ya 
que podemos morir; luego vamos a la 
derecha y tomamos la botella, que 
arrojaremos hacia el otro lado para 
distraer al matón. Cuando él se asome, 
le disparamos y caerá muerto. 
Revisando el cuerpo encontramos una 
caja de fósforos. La investigamos en el 
inventario y vemos el nombre Mulhaven 
escrito en ella y la dirección del hotel 
Cleveland. Al salir, un chico nos entrega 
un caja con la cabeza de Louie adentro. 


Parte Il 


La segunda parte comienza con un 
sueño que tiene Pearson, en el que 
aparece el supuesto asesino del torso, 
un anciano alemán con un pesado 
bastón. Al despertarnos, nos 
encontramos cara a cara con Merylo. 
Cuando conversamos con él, debemos 
contarle todo lo que sabemos. Después 
que se retira, leemos el diario que está 
sobre nuestro escritorio y, acercándonos 
a la foto, vemos al asesino. 

Vamos a la oficina de Sullivan y 
escuchamos que Winslow nos está 
criticando. Entramos, y Winslow (más 
falso que nunca) nos saluda y se retira. 
Luego de hablar con Sullivan, vamos al 
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Una línea de los pergaminos nos da la clave para la mesa redonda: 
“Cada regalo para él es ahora dedicado”. 


hotel Cleveland en 
busca de Mulhaven. 
Tratamos de 
averiguar su número 
de habitación, y el 
conserje no nos 
quiere dar ese dato. 
Lo amenazamos y 
tratamos de leer el 
libro de registro de 
huéspedes que está 
sobre el escritorio. 
Luego de que nos 
rechace por última 
vez, vamos a la 
derecha hacia el 
teléfono, miramos en 
el inventario y damos 
vuelta la caja de 
fósforos; allí estará el e 
número del hotel, 
que es 425-637. 
Pedimos el diario 
como si fuéramos Mulhaven y, al entrar 
el botones al ascensor, subimos con él. 

Una vez frente a la habitación de 
Mulhaven, nos damos vuelta y usamos 
el carrito de la mucama. Lo miramos 
nuevamente y tomamos el cuchillo que 
está a la izquierda de la fuente. Luego, 
subimos al carrito y abrimos el tragaluz 
con el cuchillo para ingresar en la 
habitación. Tratamos de abrir el ropero 
que está a la izquierda, luego vamos a la 
mesita de luz derecha y miramos dentro 
del jarrón, donde 
encontramos la llave que 
guardamos. Al tratar de 
investigar otra vez el jarrón, 
debemos escondernos 
porque entran unos matones 
que dejan algo en el mismo 
jarrón y se van. Volvemos a 
mirar y vemos una foto que 
nos llevamos. 

Nos dirigimos al 
departamento de Louie. 
Cuando caminamos, oímos 
un crujido y, al darnos vuelta, 
vemos una tabla floja en el 
piso, de donde sacamos una 
caja con forma de casa. 
Mirando al otro extremo de 
la habitación, veremos una 
estufa y algunas cenizas. 
Examinamos las cenizas y 
encontramos unas runas 
pintadas en el piso. 


Trucos para solucionar los puzzles 


Y 64 MOE 


Teclear cuando estamos frente al 
problema 


Vitral roto 

LEADHEAD 

Casa de madera 
a 

Cómoda de Louie 
TURNKEY 

Sello 

RINGDING 

Mesa redonda de El Cuervo 
ARTHUR 

Caja fuerte de Winslow 


MASTERLOCK 


La voz nos dice el orden correcto de las figuras. Presten atención. 


Esta lámpara puede encenderse usando el 
método tradicional. 


Nuevamente tenemos un sueño 
extraño. Nuestro protagonista tomará 
automáticamente nota de estas y otras 
pistas del juego, así que no nos 
preocupamos y sacamos la caja con 
forma de casa del inventario. Se trata de 
otro puzzle. Para abrir la caja, tenemos 
que mover varias piezas mediante el 
uso del mouse de esta manera: 

* Dar vuelta la lámpara de la izquierda 
hacia abajo. 

* Presionar la ventana del lado 
izquierdo. 

* Bajar la chimenea. 

* Deslizar la puertita debajo de la 
ventana de la izquierda hacia arriba. 

e Girar la rueda hacia atrás. 

+ Mover el tablón de la pared debajo de 
la ventana del frente hacia la 
izquierda. 

* Deslizar la puertita de la ventana 
izquierda nuevamente hacia abajo. 

* Subir la chimenea. 

e Girar la rueda hacia adelante. 

* Dar vuelta la lámpara de la izquierda 
hacia arriba. 

* Deslizar la tabla debajo de la ventana 
del frente hacia la izquierda. 

+ Abrir totalmente la puerta. 

* Deslizar la madera pequeña debajo de 
la puerta hacia arriba. 

Conseguimos una llave y un sello. 
Giramos a la derecha y enfocamos la 
cerradura del gabinete que está con 
llave. Usamos la llave y no se abre. Otro 
puzzle. La pista nos la da un cuadro con 
las fases de la Luna sobre la cómoda. 
Cambiando la forma de la flecha del 
cursor, podemos realizar todo tipo de 
movimientos con la llave, imitando la 
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Extras 


urante la aventura, nuestro protagonista 
puede dedicarse a otros asuntos, aparte 
de tratar de resolver el misterio. Aquí van 
algunos de los más interesantes 
+ Cuando estén en Los Angeles y usen el 
teléfono, marquen el nombre de Jim y verán 
un video fuera de programa 
+ Cuando estén en el depósito de ABC 
examinen los archivos en orden y, luego de 
mirar unos diez, verán otra escena especial 
Visiten la oficina de Finster y hablen sobre 
todos los temas. Vayan al bar y hablen con 
Winslow. Entren en el despacho de Merylo 
5. Vayan a la 
oficina de Sullivan y examinen la lista 


y miren el libro de sospecho 


negra, leyendo la primera página 


completa. Regresen al bar y pregunten al 


Luna en cada fase: 

* Empujar. 

e Girar a la izquierda. 

e Sacar. 

e Girar a la derecha dos veces. 

* Empujar. 

e Girar hasta que la llave quede en 
posición central. 

e Sacar. 

e Aparece un colmillo de perro. 

Vamos a la oficina de Sullivan, lo 
ponemos al tanto y le mostramos la 
foto de Mulhaven. Al parecer, Von Hess, 
espía alemán, lo está chantajeando. La 
foto fue tomada en Flanagan's, un 
prostíbulo de alta sociedad. 

Vamos al FBI y hablamos con 
Winslow, quien nos dice que en su caja 
fuerte tiene un completo informe sobre 
Penski, nuestro antecesor. Volvemos a 
la habitación de Mulhaven y usamos el 
sello en el armario cerrado. Luego de 
una pesadilla, encontramos una tarjeta 
de invitación para una fiesta en la 
habitación del Cuervo y una nota. Nos 
llevamos la tarjeta y volvemos a la 
oficina de Winslow, que esta vez se 
encuentra ocupado con su secretaria y 
nos da tiempo de registrar su despacho. 

Hay una caja fuerte detrás del 
cuadro de flores a la derecha de la 
puerta donde salen los murmullos. La 
combinación está escrita en otro 
cuadro, una foto de Winslow sobre un 
juego de béisbol. Es: 19 derecha - 6 


Si se falla al mover alguna pieza, debe 
cerrarse el inventario y volver a comenzar 
desde cero. 


cantinero sobre Foreman. Vuelvan a la 
oficina y disquen el número de Strauss 
Salgan a dar una vuelta y regresen a la 
oficina para encontrar una nota de Helen 
Entren en el museo y hablen con Helen 
sobre todos los temas. Denle la bolsa de 
runas y los pergaminos. Usen el papel con 
el escudo de Finster y el archivo del caso 
Pidan ver el vitral y arréglenlo. Entren en 
el bar y hablen con Hanson. Vuelvan al 
museo y pregunten a Helen sobre las 
runas. Regresen al bar y pregunten a 
Hanson sobre Louie. Vuelvan al Museo y 
hablen con Helen sobre las jerarquías de 
la Orden Germánica 

Si hicieron todo bien, podrán besar a 
Helen (¡por fin!) 


izquierda - 33 derecha. Para 
accionarla, debemos actuar como en 
una caja fuerte real y girar la rueda con 
tres movimientos a la derecha, dos a la 
izquierda y uno a la derecha. Vemos el 
informe sobre Penski y nos enteramos 
de que está encerrado en un 
psiquiátrico en Sunnyvale. 

Tomamos nota y nos vamos a verlo. 
Una vez que podemos hablar con él y 
luego de preguntarle sobre el caso, 
tenemos un sueño, lo que nos da la 
oportunidad de hablar del tema. Nos dice 
que para poder evitarlos, debemos 
llevarle un colmillo (que ya tenemos), una 
pluma de cuervo y la sabiduría de un 
Dragón. La pluma, nos dice Penski, está 
en nuestro despacho dentro de un libro 
que se titula “Historia de la Pintura”. Nos 
dirigimos hacia allí y lo tomamos. 

Es hora de ir a ver a Mulhaven. Lo 
encontramos en Flanagan's, 
entretenido, y nos habla del chantaje y 
de la fiesta en el Cuervo. Le decimos 
que queremos ir a esa fiesta y nos 
informa que la invitación debe estar 
firmada y sellada. 

Vamos a ver a Penski y le 
hablamos de esto; nos dice que no 
podemos dejar de ir al lugar. Para 
conseguir la firma, volvemos a 
Flanagan's y se la damos a Mulhaven. 
Para conseguir el sello, vamos a ver a 
Helen al Museo. Nos da un sello que no 
parece estar correcto, así que nos 
enfrentamos con el desafío de 
armarlo. El pergamino nos 
muestra el sello como debe 
ser, así que debemos 
reconstruirlo usando cinco 
ruedas. Para esto, hay que 
numerar las ruedas del 1 al 5, 
siendo la 1 la más cercana a 
nosotros; debemos girarlas al 
máximo en cada dirección 
(I=izquierda, D= derecha): 4D 
- 1D-5D-2D-1D-3D - 5l - 
1D — 2l - 31 - 41 

Helen sella la invitación y 
seremos transportados a la 
entrada de la habitación del 
Cuervo. Vemos a Mulhaven 
charlando con Von Hess, quien 
nos muestra un medallón con 
una cruz de hierro. Cuando 


Mediante un truco gastronómico se obtiene el 
acceso a la habitación secreta de la 
Hermandad de Thule. 


empezamos a “divertirnos”, aparece 
Winslow y nos lleva a una mesa donde 
nos presenta nada menos que a Elliot 
Ness. Von Hess aprovecha para 
desaparecer por una puerta. Tratamos de 
seguirlo, pero un guardia nos detiene. 

Vamos a la izquierda, tomamos un 
plato que está sobre la mesa y 
seguimos caminando hasta el rincón 
detrás de un biombo. Allí tomamos el 
plato (dish), lo ponemos en la bandeja 
giratoria y luego colocamos la bandeja 
llena de copas sobre él. Se desparraman 
las copas y, durante el alboroto, 
podemos entrar sin que nos vean. 

Quedamos en la habitación a 
oscuras. Para encender la luz, 
apuntamos la linterna a la araña en el 
techo y usamos la soguita para 
prenderla. Nos enfrentamos ahora a una 
mesa redonda con símbolos, que 
debemos accionar en el orden correcto. 
Para resolver el enigma, recurrimos a los 
pergaminos, y nos conviene anotar las 
runas de la línea equivalente a la 
traducción de Helen “Cada regalo para 
él es ahora dedicado”. Usamos el 
sello y abrimos los símbolos en ese 
orden. Donde está el escudo de 
Landulph (el Tirano), aparece un libro, y 
tenemos otro sueño. 

Volvemos a ver a Penski y ya no 
está, y la enfermera que antes lo 
cuidaba nos miente diciéndonos que él 
nunca estuvo allí. 


Con esto ya tendrán como para mantenerse 
entretenidos por el resto del mes. 
En el próximo número les traeremos todo lo que 
resta para llegar al final del caso y terminar 
con los asesinatos de una vez por todas. 


Louie tiene en su pared una pista para abrir su propia cómoda. 


Muy fácil, ¿no? 
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Hora de dar el gran golpe a las fuerzas del Imperio 


Una vez más, LucasArts nos propone ponernos al mando de una 
temible nave de batalla espacial y patrullar los cielos no precisamente 
pacíficos de su famoso universo Star Wars. 

Encarnando a Ace Azameen, miembro de una familia de comerciantes, 
nuestros objetivos son dos: el triunfo de los Rebeldes y el negocio 
familiar. Para lograrlos, necesitaremos mucho más que comprar 
acciones en la bolsa interestelar y un par de cañones láser... 
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Consejos de combate: 


EL QUE MEJOR GIRA NO ES EL MÁS 
RAPIDO 

Recordemos que, cuando queramos 
realizar un giro cerrado, en todas las 
naves debemos bajar la velocidad a 1/3 
o menos; si vamos al 100%, tendremos 
un ángulo demasiado abierto. Esto es 
especialmente cierto en el caso de las 
naves grandes, pero también es 
aplicable a los veloces X-Wing. 


COMBATE FRONTAL 

Cuando se acercan dos grupos de naves 
enemigas, la primera situación que se 
produce es la del encuentro frontal. Esto 
tiende a modificarse rápidamente, ya 
que al primer intercambio de disparos, 
la mayor parte de los pilotos inician 
maniobras evasivas. Lo mejor que 
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El único problema del Z-95 es que sus lásers 
deben configurarse a mano... Ah, los viejos 
tiempos... 
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su objetivo, nuestra misión será un fracaso. 


PC JUEGOS 


podemos hacer es poner los escudos 
delanteros al máximo y disparar sin 
pausa en cuanto los tengamos al 
alcance de nuestras armas; enseguida 
torcemos nuestra trayectoria y usamos 
toda la velocidad de nuestra nave, nos 
alejamos, giramos 180 grados y nos 
ubicamos sobre algún enemigo en el 
rango de 1,5 o 2 km. Probablemente, los 
otros pilotos ya hayan comenzado a 
dispersarse. Debemos tratar de 
mantener nuestro blanco en una 
posición que nos permita dispararle 
todo el tiempo, ya que nunca se sabe en 
qué momento decidirá girar para 
enfrentarnos. 


USO INTELIGENTE DE LAS TORRETAS 
En cualquier transporte (Otana, Falcon, 
Corellian) tenemos una o dos torretas 
con cañones. Usemos esto a nuestro 
favor y pongámoslas en automático 
(tecla F, hay varias configuraciones), 
para que su sistema de disparo se 
ocupe de parte de nuestros enemigos. 
Si tenemos dos torretas, debemos 
manejar la nave para situarnos en forma 
perpendicular al enemigo, así ambas 
podrán tener un blanco despejado. 


“MISIL SE APROXIMA” 

Frase muy familiar para cualquier piloto 
de combate. Luego de hacer el anuncio, 
nuestro navegante robot nos pregunta 
además si queremos tomar el proyectil 
como blanco. Por supuesto, la respuesta 
debe ser afirmativa: apretando la tecla 
“1”, lo tendremos ubicado. Si está a más 
de 1 km, tenemos tiempo 
suficiente para hacer un 
giro rápido y esquivarlo. 
Igualmente, debemos 
esperar hasta que esté a 
0,2 km antes de realizar la 
maniobra. Cuando el misil 
pase de largo, debemos 
girar hacia él y seguirlo, 
tratando de darle con el 
láser. Aun sin lograr 
destruirlo, estaremos a 
salvo hasta que se 
desactive por sí solo. 


“*DOGFIGHT" EN 
CÍRCULOS 

Al igual que con los 
aviones de la Segunda 
Guerra, cuando dos naves 
tienen un nivel parecido de 
maniobrabilidad, suelen 
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Si nos ocupamos de todos los ETRs, el Liberty 
estará a salvo en muy poco tiempo. 


terminar en una de esas luchas inútiles 
en las que ambos tratan de ponerse a la 
cola del contrario, sin que ninguno de 
los dos lo logre. Si nos balanceamos de 
lado a lado mientras giramos, podremos 
ofrecer un blanco más difícil. Además, 
creamos un patrón de vuelo menos 
predecible y podemos pasar a tener la 
ventaja. De seguir iguales, alguno debe 
romper el giro en algún momento. Lo 
ideal es hacerlo bruscamente, y salir en 
una trayectoria determinada subiendo la 
potencia al máximo. Luego de un par de 
kilómetros, bajamos la velocidad y nos 
damos la vuelta. Si tenemos suerte, 
nuestro rival no se dará cuenta de lo 
que hemos hecho hasta pasados 
valiosos segundos, los que 
aprovecharemos para agujerear su 
fuselaje sin piedad. 


EL ORDEN DE LOS FACTORES SÍ 
ALTERA EL PRODUCTO 

No es suficiente tener una leve idea de 
cómo manejar nuestro sistema de 
fijación de blancos; tenemos que saber 
elegir precisamente el blanco adecuado 
aun actuando bajo presión. Cada 
objetivo debe ser priorizado: ¿cuál es 
primario para la misión y cuál es 
nuestro rol para lograrlo? 
Habitualmente, cuando nos instruyen al 
iniciar la misión, suelen asignarnos 
alguna tarea específica, y es bueno 
tener esto en mente cuando estamos 
por dar nuestro siguiente paso. 

Si nuestra orden primaria'es 
escoltar determinada nave, lo primero 
es asignarla a uno de los espacios de 
memoria del monitor de combate (el del 
centro). Para hacerlo, la fijamos como 
blanco y luego usamos una de las teclas 
F5 a F7 para memorizar su situación. 
Después, usando la tecla que 
asignamos, podemos chequear el 
estado de nuestra defendida en 
cualquier momento. Buscamos posibles 
atacantes (usando la tecla “A”) y 
controlamos si alguien está detrás de 
nosotros (con la tecla “E”). Si no hay 
ningún posible atacante, entonces 
podemos concentrarnos en buscar el 
enemigo más cercano y seguirlo sólo si 
no nos aleja demasiado de la nave que 
estamos protegiendo. Cada tanto, hay 
que chequear las inmediaciones por si 
algún misil hubiera sido lanzado sin que 
nos enteráramos. 

Cuando nuestra misión es de ataque 
aun blanco “pesado”, la prioridad es 
usar todos nuestros misiles en contra de 
nuestro objetivo primario. Cualquier 


El satélite de comunicaciones elegido. En 


instantes nuestra hermana bajará a ponerle el 
cascabel al gato. 


pd 


misión bien planeada tendrá cazas 
escoltando a la nave de ataque, así que 
no nos preocupemos por su trabajo 
específico (luchar contra los cazas 
enemigos) salvo que sea realmente 
indispensable. En ocasiones, puede ser 
que despuntemos el vicio bajando 
alguno, pero lo ideal es que tratemos de 
esquivarlos y que los chicos de la escolta 
se lleven las palmas. Una vez que 
soltamos nuestra munición pesada, nada 
nos impide unirnos a la diversión, 
siempre y cuando estemos seguros de 
que los misiles llegaron a su destino. 

Cuando el enemigo nos sobrepasa, 
es el momento de las grandes 
decisiones. Tenemos que tratar de 
volcar la situación hacia nuestro lado lo 
más posible, para lo cual es primordial 
la correcta elección de nuestros blancos. 
¿Están los cazas enemigos destruyendo 
nuestras bases? Sin ninguna vacilación, 
vamos por ellos. ¿Esas malditas torretas 
de las naves capitales impiden a 
nuestros bombarderos hacer su trabajo? 
Corramos a destruirlas. ¿Una lluvia de 
misiles se dirige hacia nuestra nave 
madre? ¡Intercepción! No hay dudas: la 
decisión rápida conduce al éxito en la 
mayoría de los casos, aunque a veces 
podamos fracasar rotundamente... pero 
así es la vida. 


DISPAROS DE MISIL A CIEGAS 
Nuestro instructor de la misión 8 del 
prólogo nos habló de este tema, pero 
nuestra ansia de disparar fue más fuerte 
y no le dimos ninguna importancia. Y 
ahora, justo necesitamos aplicar eso. 
¿De qué se trata? Ni más ni menos que 
de disparar los torpedos sin que estén 
con su blanco fijado. Esto se hace 
porque los radares enemigos sólo 
pueden detectar el misil si tiene un 


E A 


Los Hurrim parecian buenos muchachos; los 
seguimos y nos defraudaron. Siempre nos pasa 
lo mismo... 


Ed. 


blanco asignado, y si lo 
tienen en pantalla, pueden 
neutralizarlo. Es por eso 
que, si encontramos 
buenas defensas, los 
misiles sin “lock” tienen 
paradójicamente más 
probabilidades de hacer 
impacto. Notemos que si 
el blanco es móvil, esta 
técnica se complica, y la 
clave es acercarse 
bastante y prevenir el 
movimiento del objetivo 
antes de hacer el disparo. 
Esto es más sencillo en el 
caso de las naves grandes 
y lentas: un buen disparo 
a los motores siguiéndolas 
desde atrás es un impacto 
seguro y destructivo. 


SANDO EL SIS 1 DE ENERG 


El manejo del sistema de administración 
de energía de nuestra nave es quizá la 
habilidad más crítica del piloto de caza 
interestelar. Los elementos que tenemos 
que balancear son tres: escudos (F9), 
láser (F10) y, ocasionalmente, el rayo- 
tractor (F8). Además de las 
combinaciones que podamos hacer a 
mano, tenemos siempre las teclas F11 y 
F12, que contienen dos preselecciones 
que podemos elegir desde el menú de 
opciones. Este balance distribuye la 
energía limitada de que dispone la nave 
entre los sistemas de motor, y los de 
armamento y defensa. De esta forma, si 
dedicamos la mayor parte a los escudos 
y armas, nuestra nave estará mejor 
defendida y con más poder de ataque, 
pero tendrá menor aceleración, y 
viceversa. Á veces, no importa tanto 
alcanzar a un enemigo que huye 
velozmente si no nos queda ni una gota 
de energía para dedicarle a los lásers. 
Basados en la situación de combate, 


deberemos fijar con criterio este balance. 


Combinaciones: Hay 25 
combinaciones posibles de lásers y 
escudos, pero no todas son realmente 
utilizables. Veamos algunas de las que 
más podemos llegar a usar: 
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Cuidar esta nave en combate será una de las tareas más difíciles de 
toda la campaña, pero con un poco de habilidad y mucha paciencia, no 
resultará imposible. 


Armas al máximo, escudos mínimo: 
Es el seteo ideal de combate entre 
cazas, ya que los motores están al 50%, 
y al no necesitar mucha velocidad, el | 
sistema se carga de energía más rápido 
de lo que la utiliza. A 1/3 de potencia, 
logramos un giro realmente cerrado. 
Aun con los escudos en recarga cero, 
tenemos tanta energía sobrante que no 
llegan a descargarse. 


Armas en recarga rápida, escudos 
mínimo: Si bien esta disposición 
sacrifica maniobrabilidad, la velocidad 
extra lo vale en algunos casos. Podemos 
usarla para luchar con varios oponentes 
a la vez, atacar naves capitales y 
acercarnos hasta el rango de combate. 


Armas en recarga rápida o máxima, 
escudos en mantenimiento o 
recarga rápida: Conveniente para el 
ataque de naves más lentas, como 
bombarderos, destructores y 
transportes. 


Armas mínimo, escudos mínimo: Sí, 
suena loco, pero está bien usar este 
balance para patrullas, persecuciones y 
toda otra actividad en la que 
necesitemos el máximo de nuestros 
propulsores y no tengamos que disparar 
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de inmediato. La energía puede 
transferirse a los cañones en caso de 
necesidad en un segundo usando la 


tecla “N” (teclado español) o ”: 
(teclado en inglés). 


Armas al máximo, escudos al 
máximo: Imaginemos a Jabba the Hutt 
apoyado súbitamente sobre el techo de 
nuestra nave y tendremos una idea de 
cómo nos moveremos con esta 
configuración en cuanto a velocidad y 
maniobrabilidad. Nunca usaremos esta 
disposición si estamos bajo fuego 
enemigo, ya que la ventaja en escudos 
no compensa la falta de maniobra. Sin 
embargo, podemos usar este balance si 
vamos a destruir un objeto grande con 
los cañones: para eso nos viene muy 
bien la carga extra. También es utilizable 
cuando nos alejamos momentáneamente 


Mientras el resto de las fuerzas rebeldes degradan 
el escudo, el suspenso nos carcome. 


de una batalla para recargar rápido los 
escudos y armas. Atención: ante la 
menor amenaza o al volver a la lucha, no 
hay que olvidarse de cambiar a una 
configuración más adecuada. 


Misiones 


Ciertas misiones que deberemos 
enfrentar son especialmente difíciles. 
Aquí les damos algunas guías para las 
más duras de la campaña. 


BATALLA O MISIÓN 8: EVALUACIÓN DE 
ATAQUE EN ESPACIO EXTERIOR 
Triunfar en esta misión no es tan 
complicado, ya que, como en muchas 
otras, hay varios grados de éxito. Pasar 
la prueba no es gran cosa; ni siquiera es 
necesario reabastecerse. 

Destruyan 9 o 10 containers en la 
primera área, y el resto se destruirá por 
la misma explosión de la plataforma. 
Antes de ir a la segunda área, recuerden 
que pueden volver al crucero Alliance 
para una veloz recarga si es necesaria. 
En la segunda área, no es preciso atacar 
las balizas protectoras. Simplemente 
vuelen fuera de su zona de fuego hasta 
tener una línea de tiro sin obstáculos al 
Crucero Carrack, y le lanzan 6 torpedos 
al hilo. Si es necesario, vuelvan al 
Alliance a reabastecerse. En el área 
final, elijan un contenedor de cada tren 
del convoy imperial y dispárenle un 
torpedo a cada uno, lo que desactivará 
los trenes y les permitirá destruir el 
resto con comodidad usando los lásers. 
Tengan cuidado con las lanzaderas de 
asalto, porque se mueven con gran 
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velocidad para su 
tamaño. 

Si son rápidos, 
es posible destruir 
cada blanco de esta 
misión con una 
excepción: el 
destructor imperial 
de la segunda área. 
Aun si pudieran 
vérselas con todos 
los cazas que les 
lanza (muy poco 
probable en un Y- 
Wing), el convoy en 
el área 3 escaparía 
apenas llegaran a 
alcanzarlo. 

Si en la 
segunda área 
destruyen en último 
lugar el Carrack, 
pueden limpiar 
completamente la región. Sólo deben 
tratar de encontrarse con las fragatas 
Lancer por separado, evitando caer en 
su el fuego cruzado. 

Por último, destruir todo el convoy 
es complicado, pero no imposible. 
Primero que nada, ocúpense de 
desactivar los motores de las fragatas 
Lancer para que no puedan huir. Luego 
recuerden destruir un container de cada 
tren. Cuando las lanzaderas de asalto se 
aproximan, permitan que lo hagan hasta 
que las tengan en el rango de los 
cañones de la torreta superior, 
presionen la tecla “F” y dejen que el 
robot o copiloto combata con ellas 
mientras se ocupan de esquivar el 
ataque; pueden darle una mano cuando 
vean que ya tienen los escudos bajos, 
dándoles el toque final. 


BATALLA 2 MISIÓN 5: DEFENDER EL 
CRS LIBERTY 

La clave de esta misión es detener los 
prototipos TIE experimental Mk4s antes 
que logren efectuar su ataque kamikaze 
sobre el Liberty. Una vez detectados, el 
truco es lanzar a todos los compañeros 
de escuadrón al ataque sumándose a su 
esfuerzo. Llegarán a un punto en que 
deberán luchar con los cazas que van 


. 


La batalla del buo 


BATALLA 2 MISION 5: La primera prioridad es encontrar a los TIE X/e4 y 
reventarlos con la ayuda de nuestro escuadrón. 


tras de ustedes, pero sin olvidar que su 
principal blanco son los suicidas Mk4s. 
Son tres oleadas de Experimentales. 
Luego de esto, si están dañados, les 
conviene alejarse un poco de los ETRs, 
mientras recargan los escudos. Si bien 
los kamikazes eran su preocupación en 
un primer momento, los ETRs se 
convierten ahora en su objetivo 
primario personal. Por supuesto, si 
también los asignan como blanco a sus 
compañeros, estarán seguros de 
completar la misión a salvo. 


BATALLA 3 MISIÓN 5: COLOCAR 
DISPOSITIVO DE ESCUCHA 
Esta misión puede llegar a ser la más 
frustrante de todas. No permite margen 
de error, y si fallamos, nunca queda en 
claro por qué sucedió, salvo que 
analicemos la filmación. 

Primero y principal, destruyan el 
ETR portaminas y todas las minas antes 
de inspeccionar los satélites. Recuerden 
que un simple disparo es todo lo que 
hace falta para eliminar a Aeron o 
destruir el satélite crítico de la misión, el 
cual aparece en el radar como 
Desconocido 24-1, o Satcom-6 una vez 
que se lo identifica. No permitan que 
nadie se acerque demasiado a ellos. Si 


BATALLA 6 MISION 5: ROBAR LANZADERA IMPERIAL 


un error de programación, muchas veces la 

lA de los enemigos de esta fase está 
seteada en super-as, sin importar en que nivel 
estemos jugando. Esto hace que nuestro YT- 
1300 Sabra sea blanco permanente de sus 
armas infalibles y que resulte casi imposible 
concluir la batalla. Se dice que algunos lo han 
logrado por pura suerte (con 1% de 


p:" esta batalla, hay que dar un aviso: por 


estructura): otros reportan que lo consiguieron 


quedándose quietos en la base, enviando a 
sus compañeros y viendo como algunos 
enemigos se chocaban contra la base al 
intentar atacarlos. Aparentemente, en la 
versión en español esto se corrigió en parte, y 
si bien los enemigos siguen siendo más duros 
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de lo esperado, ya no son imposibles. Pero si 
compran la versión importada, no olviden usar 
el patch que incluimos en el CD. 


Y” EROS 


Dominar la técnica del disparo “a ciegas” es 
un componente básico en el entrenamiento de 
todo piloto de combate. 


bien no adoramos precisamente a nuestra 
hermanita sabelotodo, su supervivencia 
es crítica para el éxito de la misión. 

Destruyan la lanzadera de asalto 
cuando se presente, con una buena 
dosis de cañones enlazados. Los Zero-G 
Stormtroopers pueden resultar blancos 
difíciles, pero si activan el autodisparo 
en la torreta, aumentan las posibilidades 
de destruirlos. Como regla general, 
deben priorizar los Stormtroopers 
marcados como TK-1, TK-2, etc., ya que 
son los que atacarán a Aeron o al 
satélite. Apenas llega el Crucero Karrack, 
vayan hacia donde está Aeron. Sean 
veloces: si no se encuentran en posición 
para permitir el acoplamiento, pueden 
terminar cocinados por los TIE Fighters 
mientras esperan que su hermana 
llegue hasta ustedes. 


Los objetivos de esta misión son muy 
específicos: hay que priorizar la 
protección de la corbeta Razor por sobre 
los transportes de asalto. No se trencen 
con ningún enemigo que no los ataque 
directamente a ustedes o al Razor. Es 
buena medida contar con un compañero 
de ala o dos que se queden a su lado. Si 
no hay otro remedio, ellos pueden 
ocuparse de los cazas mientras se 
defienden de los ATRs. La mejor forma de 
lidiar con los ATRs es hacer que uno de 
ellos huya eliminando sus escudos. La 
segunda oleada no aparecerá hasta que 
el sobreviviente no haya llegado al 
hangar del Executor. Ojo con los torpedos 
de protones contra los transportes de 
asalto; si esperan el “lock”, los 
neutralizarán, y es muy dificil dispararlos 
a ciegas, ya que la proximidad de la 
detonación puede dañarlos a ustedes 
mismos. Tengan en mente que pueden 
dejar que el Razor sea dañado un poco, 
pero que nunca baje del 25% de escudos, 
ya que el superdestructor estelar 
aprovecharía para darle el tiro de gracia 
antes de retirarse. 

Una vez que el Razor se aleje, la 
preocupación pasa a ser el CRS Liberty. 
Deben distraer tanto a los ISD como a 
los SSD. Un torpedo enviado a cada uno 
de ellos atraerá su atención hacia 
ustedes. Lo más complicado es 
mantenerse entero en la lucha 
subsiguiente, pero recordemos que en 
cualquier momento se puede volver al 
Liberty para una reparación de urgencia. 


Cuando se vean completamente 
superados en número, planeen su 
estrategia en base al aprovechamiento de 
energía y uso de los “wingmen”. Apenas 
los Hurrim los traicionen, deben 
comenzar a moverse; sus Preybirds son 
veloces y están ahora del bando 
contrario. Como disponen de mucho 
tiempo para ocuparse estrictamente del 
Convoy, manden a sus compañeros a 
atacar a los traidores. Lo importante de 
detener a los Preybirds es que no pueden 
dejar pasar a ninguno, o perderán la 
misión. El mapa sirve como guía: si algún 
Preybird está orientado hacia una nave, 
seguramente planea atacarla. Puede ser 
útil mandar a alguno de nuestros 
compañeros a cazar a los TIE 
Interceptores. Esto asegurará que queden 
algunas naves para defender a los 
transportes Mobquet, mientras se ocupan 
de desactivar el Xityiar. Prepárense para 
volver a la batalla con los TIEs una vez 
que hayan cumplido esta tarea, y 
recuerden que, al no poseer escudo, los 
TIE Interceptores son particularmente 
vulnerables a los cañones de ¡ones. 


Ésta es, sin lugar a dudas, la misión más 
compleja y difícil. Requiere todo tipo de 
habilidades en grado extremo, y aun así 
mucha suerte. La Fuerza está con 
nosotros, así que no podemos dejar de 
intentarlo, ¿no? 

Aquí la clave del éxito es 
concentrarse en eliminar las naves que 
llevan cabezas nucleares: TIE Bombers y 
Gun Boats. Para ellos usaremos estrategia 
y conocimiento de la lógica del juego. 

La primera parte de la misión puede 
facilitarse un poco usando un truco muy 
simple: no destruyan el último TIE 
Bomber de cada ola; esquivenlo y avisen 
a todos los miembros del equipo que no 
lo toquen. Así no saldrán nuevos grupos 


de bombarderos y podrán concentrarse 
en los TIE Fighters y los Interceptores sin 
que haya tantos como para que los 
sobrepasen y les hagan perder a sus 
valiosos “wingmen”. Lo mejor de esta 
táctica es que hasta pueden llegar a 
evitar la salida de los Gunboats. 

Recarguen sus torpedos en el 
Liberty antes de seguir con la segunda 
parte de la misión. Llega el momento de 
demostrar la superioridad en el combate: 
hay que defender al Independence. 
Pueden usarse diversas tácticas, pero la 
única verdad es que no existen reglas 
fijas. Volvamos a nuestra estrategia: 
conviene tener en cuenta que las naves 
enemigas se agrupan en escuadrones de 
12 divididas en grupos de 4. Esto es 
importante, ya que cada 33% de 
escuadrón que es destruido, se lanza un 
nuevo grupo del siguiente escuadrón. De 
esta manera, siempre habrá entre 9 y 12 
naves de cada tipo que estarán volando 
simultáneamente. Nuestro plan: ignorar 
el primer grupo de bombarderos. Están 
demasiado lejos para poder interceptar 
las bombas que lanzan, y además, cuanto 
antes los liquiden, antes vendrán más 
para lanzar nuevos misiles. Así que mejor 
es dejarlos ir y entretenerse con los 


as 
Dentro de la Estrella de la Muerte, no hay 
espacio para maniobras de ningún tipo. 


Estos tipos del Imperio no aprenden más. En esta misión los engañaremos y pasaremos con papeles 


falsos por la frontera. 
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molestos TIE Fighters, que tanto nos 
complican la vida. Apenas reciban el 
mensaje de que se están lanzando 
nuevos cazas enemigos, pasen a 
dedicarse a los bombarderos. Sean 
astutos y dejen con vida dos de cada 
grupo, en lo posible disminuyendo su 
escudo a menos de 25% para que huyan. 
Esta táctica retrasará la siguiente oleada 
durante valiosos segundos. Cada vez que 
se lancen nuevos bombarderos, vayan 
hacia ellos y realicen el mismo ejercicio: 
dos destruidos, dos dañados. Sólo con 
suerte y habilidad lograran salir bien de 
ésta, pero seamos optimistas... 

Una advertencia final: apenas 
salgan del hiperespacio, hagan un giro 


BATALLA 6 MISIÓN 6: Necesitaremos utilizar toda nuestra habilidad en el dogfighting para impedir que el 
Independence sea destruido. 


cerrado inmediatamente, o se verán 
estampados contra el fuselaje del 
Independence. Una dura bienvenida que 
no recomendamos a ningún piloto: 
alcanzar este punto fue una odisea y es 
justo que podamos llegar a salvo al 
hangar con lo poco que quedó de 
nuestra nave. 


BATALLA 7 MISIÓN 3: 

¡EL ESCUDO HA CAIDO! 

La tranquilidad y esta misión no son 
compatibles. Al mando del mítico Halcón 
Milenario, debemos apelar a nuestras 
reservas de adrenalina y acelerarnos lo 
más que podamos: el tiempo es lo que 
NO nos sobra. 


Lo ideal es concentrarse en los TIE 
fighters. Los ISD Il son blanco primario 
de los Y-Wing, y se las pueden arreglar 
bien solos. Ahora es una buena ocasión 
para demostrar lo aprendido en cuanto al 
balance de la energía y redireccionarla 
hacia los motores cada vez que 
necesitamos desplazarnos con rapidez. 
Cuando el escudo llegue a niveles 
críticos, podrán por fin entrar a la Estrella 
de la Muerte. 


BATALLA 7 MISIÓN 4: TUNEL DE LA 
ESTRELLA DE LA MUERTE 

Tengan a mano las aspirinas. El vértigo 
que nos causará deslizarnos a la 
velocidad del rayo dentro de la Estrella 
de la Muerte, evitar chocar con las 
paredes, y encima tener que recordar el 
intrincado camino, seguro terminará en 
un dolor de cabeza. Para colmo, no se 
puede frenar, porque se produciría un 
efecto dominó y todos los que vienen 
atrás (amigos o no) chocarían contra 
ustedes en masa. 

A tener en cuenta: acaben con todos 
los obstáculos posibles antes de llegar al 
centro del reactor, para que cuando 
tengan que escapar luego de destruirlo, 
no encuentren tantos problemas. Un 
bonus de 1000 puntos les aguarda si 
hacen explotar la lente del superláser, 
pero es conveniente que se cuiden 
mucho de los rayos que lanza, ya que 
uno solo puede dejarlos carbonizados. Al 
llegar al reactor central, primero acaben 
con el regulador de potencia y luego con 
el corazón del propio reactor. Una vez 
que se desencadena la reacción nuclear, 
huyan lo más rápido que puedan de la 
nave (redireccionar toda la energía a los 
propulsores), ya que si la explosión los 
encuentra adentro... pueden olvidarse de 
“honor y gloria al gran Azameen”. Es 
importante recordar bien el camino de 
salida; si dan un solo giro errado, nunca 
volverán a ver la luz del día... 


Piloteer - Editor de pilotos- 


nfinidad de preguntas como ésta nos llegaron por correo: ¡Los cheats 
no funcionan! ¿Qué hago? Aparentemente, con el correr de las 
versiones (el X-Wing original salió como 2.0), los cheats cambiaron o 
fueron eliminados. Pero a no desesperar, porque la solución que 
proponemos es muy sencilla y consta de dos partes. La primera 
buenas noticias, no es necesario un truco de invulnerabilidad ni de 
munición infinita, ya que ambos están incluidos en el menu de opciones 
del programa. La única penalidad por usarlos es que recibiremos menos 


Al cargarlo, se encontrarán con la pantalla 
principal del programa, donde verán todas 
las opciones que pueden modificarse. 


170 MiS 


Abriendo el menú File, podrán elegir el archivo 
del piloto a modificar (puede haber varios). 


puntos. La segunda parte de nuestra solución es un practico programa 
'Ireeware” realizado por un fanático de la saga, que nos permite 
cambiar a gusto todos los atributos de nuestro piloto, incluyendo rango 
nombre, puntaje y misión en la que nos encontramos 

Su uso es simple 

Copien el ejecutable a la carpeta donde tengan instalado el juego 
(típicamente CMrchivos de programaWucasArtsX-Wing Alliance) y 
luego hagan un acceso directo a el 
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IZIEAAMAAS 


Pd 


Luego de modificar el resto de los parámetros 
a gusto, podrán definir la misión que quieren 
jugar cuando reinicien la campaña. 
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ESTRATEGIA 


STAR WARS EPISODIO 1: 
LA AMENAZA FANTASMA 


Energía al máximo 
Lo mismo que el anterior 
Hace que el arma 3 sea mas poderosa. 


Mueve la cámara sobre la cabeza del 
personaje 


Mueve la cámara hasta detrás del 
personaje 


Reduce la velocidad del juego 


Entrega todas las armas 


El personaje se transforma en la Reina 
Amidala 


En la pantalla donde se compra 


nuevo equipamiento para los PODs, 


presionen Shift+F4+4 y obtendrán 
$1000. Esto sólo puede realizarse 
cinco veces. 


Presionen Backspace y luego ingresen los códigos. Muchos pueden 
desactivarse volviendo a ingresarlos. 


El personaje se transforma en el Capitán 
Panaka 


El personaje se transforma en Qui-Gon 
Jinn 


El personaje se transforma en Obi-Wan 
Kenobi 


El poder de la Fuerza “Empujar” cambia a 
rojo 


El poder de la Fuerza “Empujar” se vuelve 
mortal 


Cambia el nivel de dificultad a fácil 
Extraño efecto visual 


Hace que el juego intente correr a 60 
cuadros por segundo 


Muestra la estructura de los objetos 
Modo cinematográfico (letterbox) 
Muestra la velocidad del juego 
Muestra los créditos 


Desactiva todos los códigos 


Muerte instantánea 


Muestra distintos mensajes 


Durante el juego presionen 
Ctri+Enter, tipeen uno de los 
códigos y luego Enter. 

munición al máximo 
munición ilimitada 
invencible 

combustible al máximo 
deshabilitar accidentes 
reparación completa 


avión invisible 


Los códigos sólo funcionan 
usando la versión 1.01 o 
superior. 

Presionen T, ingresen el código y 
luego Enter. 


TIME TOGGLE 
Detiene o reinicia el tiempo 
GET OFF MY LAND 
Mata a todas las unidades enemigas 
SHOW ME THE POWER 
Da 1000 puntos de energía 
WHALE FIN 
Energía ilimitada 
HALLO MEIN SCHATZ 
Pasa a la siguiente misión 
WORK HARDER 
Completa todas las investigaciones 
activas 
DOUBLE UP 
Duplica la dureza de las unidades 
TIMEDEMO 
Muestra velocidad y estadísticas del 
engine 
KILL SELECTED 
Mata a la unidad seleccionada 
EASY 
Selecciona el nivel de dificultad fácil 
NORMAL 
Selecciona el nivel de dificultad normal 
HARD 
Selecciona el nivel de dificultad difícil 
VERSION 
Muestra el número de versión 
JOHN KETTLEY 
Cambia el clima entre lluvia, nieve o 
despejado 
BIFFER BAKER 
Hace que las unidades sean casi 
indestructibles 
SHAKEY 
Hace que la pantalla tiemble con las 
explosiones 


Para obtener municiones 
ilimitadas, vayan a la pantalla de 
inventario y presionen: 
Arriba, Arriba, Abajo, Abajo, 
Izquierda, Derecha, Izquierda, 
Derecha y Apuntar. 


Si terminan las dos misiones con 
“Ranking A”, recibirán un arma 
especial al comienzo de la 
siguiente misión, podrán jugar 
las misiones usando un 
personaje extra y se habilitará el 
modo “Ex - Battle”, en el que 
podrán seleccionar a Leon, 
Claire, Ada o Chris Redfield. 
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ESTRATEGIA 


DRAKAN (DEMO) WWIiI! FIGHTERS FUTURE COP: LAPD 


Mantengan presionada F10 
mientras ingresan las 
secuencias de cada código. 
: Luego mantengan apretada 
SANCTUARY - F10 y presionen F5 para 
activar los códigos tantas 
veces como sean necesarios. 
Sólo se puede usar un código a 
la vez. Para cambiarlo 
mantengan presionada F10 y 
presionen F6, para luego volver 
a iniciar la secuencia con el 
código deseado. 


SMEGHEAD 


Hace que el jugador azul se vuelva 
negro 


Restablece el escudo 


Desde el museo, elijan testear el Recarga el arma 0 
Spitfire. Dejen caer las dos 
bombas y usen toda la munición Recarga el arma 1 
hasta que les queden 9 balas. 


Luego presionen Ctri+A+E para Recarga el arma 2 
apagar el motor, y el avión se 
convertirá en un pájaro. 


MYTH 2: SOULBLIGHTER 


ON REQUIEM: AVENGING ANGEL 


En la pantalla principal, Presionen Enter y luego ingresen los códigos. 
presionen Ctri+Shift+C para 
habilitar la opción “Cheats”. En 
esa pantalla podrán ingresar los Habilita el resto de los códigos Elimina la gravedad 
siguientes códigos: 
Todos los objetos Destaca todas las puertas en amarillo 


Permite seleccionar todas las pistas Municiones y armadura al máximo Muestra el esqueleto de las 
construcciones 3D 
Permite seleccionar todos los autos Salud al máximo 
Permite seleccionar todas las Todos los poderes de ángel 
temporadas en el modo campeonato 
Munición al máximo 
Todas las armas 
Invulnerabilidad 
Esencia infinita 


Detiene el tiempo 


Hace desaparecer a los 
enemigos 
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HARDWARE 


Diamond Viper 770 


E La calidad visual es más importante que la velocidad, ¿o no? 


| corte de relaciones entre 

3dfx y Diamond hizo que esta 

empresa debiera encontrar 

un pronto reemplazante para 
su exitosa línea Monster, y casi 
naturalmente, la responsabilidad 
recayó sobre la nueva línea Riva 
TNT2 de NVIDIA. Las Viper 770 y 
Viper 770 Ultra están basadas en 
TNT2 corriendo a 125 y 150 MHz 
respectivamente 

A primera vista, las 
características de estas tarjetas 
son muy similares a las de la Viper 
550. De hecho, las únicas 
diferencias que pueden 
encontrarse con respecto al viejo 
TNT son su mayor velocidad y el 
soporte para AGP4X (aunque esto 
último no pudimos comprobarlo, ya 
que todavía no existen 
motherboards que soporten este 
estándar). En realidad, su falta de 


Benc 


Viper 770 
3D Mark 99 Max 


MIDE LA PERFOR: 


16 bits 
2440 
1816 


640 x 480 
1024 x 768 


Game 1 Race 

16 bits 
640 x 480 328 fps 
A AS 


Game 2 First Person 
16 bits 
35,1 fps 
AS 


640 x 480 
1024 x 768 


Quake 1 


16 bits 
49,4 fps 
48,5 fps 
41,2 fps 


640 x 480 
800 x 600 
1024 x 768 


aspectos novedosos no representa 
ningún problema, ya que el TNT2 
soporta más características 3D 
que ningún otro chip que se venda 
en la actualidad y provee una 
calidad visual difícil de igualar. La 
parte 2D de las Viper 770 es 
impecable, y con su RAMDAC de 
300 MHz, es capaz de soportar las 


mismas frecuencias y resoluciones 


que la Voodoo3 2000. 

NVIDIA se ha encargado de 
promocionar hasta el cansancio 
las ventajas de su “Triple 32” (32 
MB de memoria, color de 32 bits y 
32 bits de Z/Stencil Buffers), así 
como su soporte para texturas de 
hasta 2048 x 2048 y Anisotropic 
Filtering, lo cual hasta cierto punto 
se ve reflejado en los juegos. La 
principal limitación está dada 
porque, en la práctica, muy pocos 
títulos están pensados para 


Viper 770 Ultra 
3D Mark 99 Max 


ÍMIDE LA PERFORMANCE DIRECTID) 


16 bits 
2759 
1914 


32 bits 
2680 
1592 


640 x 480 
1024 x 768 


Game 1 Race 

16 bits 
640 x 480 43,0 fps 
1024 x 768 35,4 fps 


32 bits 
42,5 fps 
31,9 fps 


Game 2 First Person 

16 bits 
640 x 480 48,9 fps 
1024 x 768 37,5 fps 


32 bits 
524 fps 
51,6 fps 
43,1 fps 


640 x 480 
800 x 600 
1024 x 768 


soportar estas cualidades. 

Corriendo juegos a 32 bits, es fácil 
notar que los colores son más 
vibrantes y las 
transiciones de 


modelo estándar no 
está equipado con un 
cooler, claro indicio de que 


corre a una velocidad menor. 


color, más suaves y “naturales”. 
Por otra parte, algunas 
características (como el 
Anisotropic Filtering) son 
ignoradas por todos los juegos de 
la actualidad, y sólo pudimos 
verlas en acción usando 
programas de testeo como 
3DMark99 Max. 

Otro dato a tener en cuenta 
es que, aunque su calidad visual 
es netamente superior corriendo a 
32 bits, como no muchos juegos 
actuales pueden hacerlo, estas 
mejoras en ocasiones quedan 
reservadas para títulos futuros 

Nuestras pruebas con 
3DMark99 Max comprobaron todos 
estos aspectos y aportaron otros 
datos interesantes. La Viper 770 no 
puede competir en velocidad ni 
siquiera con la Voodoo3 
2000, pero su calificación 
final se mantiene en límites 
respetables por soportar 
características 3D 
adicionales. Normalmente, 
no le daríamos tanta 
importancia al resultado de 
un benchmark, pero en 
este caso, refleja con 
claridad lo que obtenemos 
al correr juegos: la Viper 
770 es una placa orientada 
a quienes buscan calidad 
visual, aun si esto significa 
perder velocidad. 

Los resultados de 
nuestros testeos en una P2 


300 MHz sirven como 
prueba, pero no terminan de 
contar toda la historia. El 
TNT2 es mucho más 

dependiente del 
procesador que otros chips, y su 
performance varía enormemente 
usándolo en distintas CPUs. En un 
P3 500 MHz, su velocidad aumenta 
hasta un 40% y en un Celeron 300 
MHz ocurre todo lo contrario. Por 
un lado, esto hace que sea una 
alternativa interesante para 
quienes tengan pensado 
conservarla cuando compren su 
próxima máquina, aunque a la 
larga, su velocidad de reloj 
terminará siendo el factor que 
determine el final de su vida útil (un 
factor que hace que el modelo 
Ultra sea mucho más interesante a 
largo plazo). 

Diamond tuvo muy en claro 
todo esto e intentó ir más allá que 
otros fabricantes incluyendo uno 
de los paneles de control más 


El panel de control de la Viper 770 es más 
completo que el de cualquier otra placa. 
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com.ar 


/ 770 Ultra 


completos que se hayan visto. Allí 
los jugadores pueden entretenerse 
modificando varios parámetros 
que permiten ajustar la calidad 
visual y la performance de la placa 
según el juego que se vaya a 
correr. Lo mejor es que las 
preferencias seleccionadas para 
cada caso se cargan en forma 
automática cuando se corre un 
programa, por lo que se convierte 
en una herramienta muy útil para 
aquellos obsesivos que quieren 
exprimir al máximo las 
posibilidades de su máquina. 
Lamentablemente, sólo podrán 
aprovechar en serio estas ventajas 
quienes tengan algunos 
conocimientos previos en la 
materia, ya que ni el manual ni el 
archivo de ayuda proveen 
suficiente información al respecto. 
El modelo Ultra también trae una 
utilidad para modificar su 
velocidad de reloj y llevarla hasta 
175 MHz, aunque en la mayoría de 
los casos, las altas velocidades la 
hacen demasiado inestable. 


A esta altura, puede resultar 
obvio, pero tampoco podemos 
olvidar el “factor Glide”. Todavía 
hay varios juegos que sólo corren 
acelerados (o corren 
notablemente mejor) en tarjetas 
basadas en 3dfx, y harán bien en 
averiguar si sus juegos favoritos 
correrán en forma correcta 
usando OpenGL o Direct3D. Las 
empresas de juegos cada vez 
tienen más en cuenta los 
problemas de compatibilidad, pero 
en estos días todavía se publican 
algunos títulos que favorecen a 
los usuarios de productos de la 
línea Voodoo. 

Considerando 
todo esto, las Viper 770 
terminan teniendo un 
público bien definido. 
Pueden ofrecer mucho 
a quienes cuenten con 
un equipo veloz (de un 
P2 400 MHz en 
adelante) y aspiren a 
tener la mejor calidad 


JUEGOS 
A FAVOR: Excelente calidad de imagen. 
Soportan todas las características 3D que 
podrian pedirse. Panel de control muy completo. 


CONTRA: No pueden competir en 


no terminarán de convencer a 
aquellos cuyas prioridades sean 
la velocidad, las altas 
resoluciones o el precio (aun el 
modelo no-Ultra es difícil de 
conseguir a menos de $300). 

En definitiva, las Viper 770 
resultan ser un poco menos de lo 
que habíamos previsto en 
nuestras notas anteriores, pero 
tienen suficientes características 
como para ser consideradas una 
alternativa a las Voodoo3. La 
decisión final, más que nunca, 
dependerá de lo que cada uno de 
ustedes espere de su próxima 
aceleradora. 


EN RESUMEN 


velocidad con las Voodoo3. Bastante caras. 


DEFINITIVA: Si sus prioridades están por 
el lado de la calidad visual, las Viper 770 
merecen ser tenidas en cuenta. 


de imagen posible, pero mE +++... ........ 


S3 Compra a Diamond 


3 Incorporated anunció haber 

llegado a un acuerdo 

definitivo para la adquisición 

de Diamond Multimedia 
Systems Inc., en una sorpresiva 
movida que permitirá a la empresa 
expandir sus negocios en segmentos 
no tradicionales. Ken Potashner, 
presidente de S3, comentó: “Este 
anuncio significa un gran cambio 
estratégico para S3, que hasta ahora 
sólo estaba concentrada en el 
mercado gráfico. Con la unión de las 
dos compañías intentaremos 
convertirnos en uno de los mayores 
proveedores de hardware para 
Internet, comunicaciones en banda 
ancha (DSL y Cablemódems), redes 
hogareñas y soluciones gráficas 
completas”. 


La compra se realizó 
mediante un intercambio de 
acciones cercano a los 165 
millones de dólares y está 
pendiente su aprobación definitiva, 
que se espera se haga efectiva 
durante el mes de octubre. 

Todavía es pronto para 
conocer más detalles, pero aunque 
la idea de S3 es seguir vendiendo 
chips para ser incorporados a 
tarjetas fabricadas por terceros, es 
de esperarse que esta unión 
provoque cambios en su relación 
con otros fabricantes de tarjetas y 
chips de video. En los próximos 
números les iremos trayendo todos 
los detalles sobre los planes que 
S3 está preparando para el futuro 
de Diamond. 


3dfx en la 
Argentina 


dfx ha realizado un convenio 

con la firma Decon S.A. para 

que sea representante 

exclusivo de su línea de 
productos en la Argentina, lo que 
permite que ya puedan conseguirse 
en nuestro país los modelos 
Voodoo3 2000 y Voodoo3 3000, a 
$260 y $330, respectivamente. 

En poco tiempo más también 
se agregará a esta lista la 
Voodoo3 3500, que correrá a 183 
MHz e incluirá un sintonizador de 
TV y FM, más un reproductor de 
DVD por software. Por supuesto, 
apenas llegue a nuestras manos, 
le haremos una revisión a fondo. 


HARDWARE 


SIÓN. 
Penferica 


Breves Noticias de Hard 


NOMAD 


Con la creciente aceptación del 
formato de audio MP3, era sólo 
cuestión de tiempo antes de que 
las grandes empresas trataran 
de incorporarse al fenómeno 
Creative Labs lo hizo más tarde 
que otras, pero con un 
dispositivo que agrega varias 
características novedosas 

Su nueva línea NOMAD consiste 
en un reproductor portátil de MP3 
disponible en dos versiones, una 


de 32 MB y una de 64 MB, con 
capacidad para almacenar una o 
dos horas de audio en calidad 
“casi CD”, respectivamente 
Ambos están provistos de pilas 
recargables que ofrecen entre 8 y 
10 horas de reproducción 
continua, y de su propia estación 
de conexión, la cual evita la 
necesidad de usar la interfase 
paralela (aunque también se 
incluye una para conectarlo con 
otras máquinas) 

NOMAD también está provisto de 
un sintonizador de FM y tiene la 
posibilidad de realizar hasta 
cuatro horas de grabación con 
calidad de voz. Creative espera 
que NOMAD se convierta en algo 
más que una simple alternativa a 
los clásicos walkman, y para eso, 
también permite que los usuarios 
transfieran archivos para 
copiarlos de una PC a otra (que 
para ciertas personas podría ser 
una alternativa a los discos ZIP) 
En poco tiempo más, también 
estarán disponibles tarjetas de 
expansión de 32 MB y un 
adaptador para conectarlo a 
automóviles. Ambos modelos de 
NOMAD ya se comercializan en 
los Estados Unidos a un precio de 
uSs 170 (32 MB) y uSs 250 (64 MB) 
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HARDWARE 


Teppro Hulk Savage4 


MN Una buena alternativa económica que no está tan lejos de lo que ofrecen los grandes. 


esté a la altura de cualquiera de las 
tarjetas más modernas y que sea 
significativamente superior a las de 
hace unos meses. 

Por más bien que se vea, una 
aceleradora 3D sólo vale la pena si 
es capaz de correr los juegos a una 
velocidad razonable, y si bien la 
Teppro Hulk Savage4 no se destaca 
precisamente por su rapidez, 
demostró una performance 
respetable. De hecho, corriendo a 
640 x 480 y 800 x 600 logró 
colocarse muy cerca de los 
números conseguidos por las 
Voodoo3 en nuestro número 
anterior. Lamentablemente, su 

velocidad cayó abruptamente 


n los últimos meses, los 

chips 3D más comentados 

fueron por lejos los nuevos 

productos de 3dfx y NVIDIA, 

lo cual hizo que muchas 

empresas competidoras 
quedaran en un segundo plano. Un 
ejemplo de esto es S3, que no 
obtuvo demasiados resultados con 
su anterior Savage3D, pero estuvo 
trabajando sin pausa para superar 
sus deficiencias y producir el 
nuevo Savage4, que se incluye en 
la nueva Teppro Hulk. 

La placa corre a 125 MHz, 
está equipada con 32 MB de 
memoria de 143 MHz y soporta 
prácticamente todas las 


- La Teppro Hulk 
Savage4 usa un RAMDAC 
de 300 MHz similar al del 
Voodoo3 2000, aunque 
sólo soporta resoluciones 
de hasta 1600 x 1200, y 


BenchMarks 


3DMark 99 Max 


16 bits 


y 32 bits 
1280 x 1024 podría 640 x 480 2556 2564 
considerarse su límite 
para tener un desempeño 1024 x 768 2187 1132 
aceptable. Una vez más, Game 1 Race 
esto sólo será un 16 bits 32 bits 
problema para quienes 640 x 480 24,7 fps 25,0 fps 
tengan monitores 1024 x 768 21,7 fps 16,5 fps 
grandes. Game 2 First Person 

Una de las 


16 bits 
26,5 fps 
22.0 fps 


32 bits 
26,3 fps 
18,3 fps 


características más 
promocionadas de las 
placas basadas en 


640 x 480 
1024 x 768 


características 3D que se le 
podrían pedir a un chip 
de esta 

generación, 


elección para 


quienes todavía no 
tienen una CPU de las más 
avanzadas. 


como AGP4X, Bump Mapping y 
Anti-Aliasing a pantalla completa. 
Además, el Savage4 es capaz de 
realizar Multitexturing y aplicar 
filtro trilineal sin ver afectada su 
velocidad, algo que ni siquiera los 
nuevos TNT2 o Voodoo3 pueden 
hacer. Como era de esperarse, todo 
esto hace que su calidad de imagen 


cuando la probamos a 1024 x 
768, descendiendo a 
n niveles prácticamente 
; injugables en casi 
S) cualquier cosa 
que intentamos 

correr. Este efecto 
pudo comprobarse tanto 
usando 3D Mark 99 Max, como 
Quake2 o Shogo. Quizás ésta sea 
una mala noticia para quienes 
tengan monitores grandes, pero a 
modo de compensación, el Savage4 
es capaz de correr a 32 bits sin ver 
perjudicada su performance en 
forma significativa 

Su desempeño fue parejo 
tanto en nuestra máquina de prueba 
(un Pentium 11 300 MHz) como 
cuando la instalamos en un Celeron 
300 MHz o un P2 400 MHz, lo que, la 
convierte en una buena opción para 
quienes posean máquinas más 
lentas, aunque no resulte tan 
interesante para los que ya estén 
pensando en el Pentium III. 


Ss /'501000 aa. 207 


Savage4 es el soporte 
para S3 Texture 
Compression (S3TC) 
directamente en el 
hardware, S3TC es el 
método estándar de 
compresión de texturas 
incluido en Direct3D a 
partir de DirectX 6, y aunque otros 
chips también lo soportan, sólo lo 
hacen a través de sus drivers 
(cargando el trabajo sobre la 
CPU). S3TC permite reducir las 
texturas a 1/6 de su tamaño 
original conservando su calidad 
prácticamente intacta, lo cual a 
su vez debería permitir que los 
juegos se vieran mejor, usando 
texturas de mayor calidad sin 
sacrificar velocidad. Pudimos 
comprobar las bondades de este 
sistema a través de una demo de 
Unreal programada especialmente 
para este fin. Á decir verdad, en 
esta tarjeta Unreal se ve 
realmente bien, pero el hecho es 
que los Únicos juegos que 
anunciaron la incorporación de 
S3TC son Unreal 
Tournament y Quake 11! 
Arena, con lo cual se 
vuelve de dudosa 
utilidad en los próximos 
tiempos. Además, la 


640 x 480 
800 x 600 
1024 x 768 


Quake ll 


32 bits 
64,3 fps 
43,7 fps 
25,9 fps 


16 bits 
67,3 fps 
48,8 fps 
31,2 fps 


Con todo esto, el panorama 
ya les debe haber quedado 
bastante claro. La Teppro Hulk 
Savage4 viene a ser como la 
antítesis de la Voodoo3: tiene 
todas las características que 
requerirán los juegos de los 
próximos tiempos, pero 
seguramente no presentará la 
velocidad necesaria para correrlos 
a más de 640x480. Si esto no les 
afecta demasiado (y así debería 
ser) o están cortos de presupuesto 
(se consigue a alrededor de $240), 
esta tarjeta podrá satisfacer las 
necesidades de sus juegos por un 
tiempo, pero si están buscando 
una realmente avanzada o pueden 
invertir un poco más, harán bien 
en tener en cuenta otras opciones. 


EN RESUMEN 


A FAVOR: Soporta las características 3D 
indispensables y más. Su velocidad no cae 
demasiado cuando se usan modos de 32 bits. 


La imagen de la derecha deja en claro las ventajas de usar S3TC. Claro que esta 
demo fue programada especialmente por S3 y no es tan fácil encontrar este tipo 
de ejemplos en juegos verdaderos. 
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Economica. 


combinación de los 32 
EN CONTRA: No aprovecha los procesadores 


MB de RAM del Savage4 
con su incapacidad para 
correr en altas 
resoluciones hace que 
el uso de S3TC no sea 
tan importante como 
podría pensarse. 


más rápidos. Baja performance en resoluciones 
de 1024 x 768 o superiores. 


EN DEFINITIVA: Una alternativa interesante 
para quienes busquen una placa 3D a un precio 
accesible, pero no está a la altura de las 
Voodoo3 o TNT2. 


Teppro Impact TNT2 


WM Una TNT2 que no cuesta tanto y permite obtener buenos resultados. 


¡ conocen las 
características del nuevo 
chip de NVIDIA, ya podrán 
tener una idea muy clara de 
qué esperar de la nueva 
Teppro Impact TNT2. Sus 
características principales son 32 
MB de memoria, 32 MB de 
Z/Stencil Buffer y color de 32 bits 
en 3D, y básicamente, todos los 
pros y los contras que se aplican a 
otras placas basadas en TNT2 
coinciden con los de esta tarjeta 

Lo primero que nos llamó la 
atención fue que, a pesar de estar 
basada en el modelo de chip “no- 
Ultra”, la velocidad de su reloj 
viene configurada a 100 MHz. Esto 
es mucho menos que los 125 MHz 
estándar para las tarjetas de la 
competencia, y resulta más notable 
aun cuando notamos que viene 
equipada con un cooler, algo 
generalmente reservado para los 
modelos Ultra. Así y todo, la Impact 
se las arregló para obtener 
resultados que se ubican 
cómodamente entre los de otros 
TNT2 y TNT2 Ultra, es decir, 
bastante respetables. 

El motivo de esta ventaja es 
que Teppro incluyó los 
últimos drivers de 
referencia de 


A pesar 

de correr a 

100 MHz, el 

chip de la Impact 
TNT2 está 
refrigerado por un 


cooler. Ideal para quienes quieran 
probar haciendo un poco de 
overclocking... 


NVIDIA, más avanzados que los 
usados como base para los de 
Diamond. De todas maneras, no 
nos conformamos con verla andar 
a 100 MHz, y rápidamente 
probamos una de las tantas 
utilidades freeware que pueden 
conseguirse para hacer 
overclocking. Corriendo a 125 MHz, 
la Impact se comportó sin 
problemas y llegó a acercarse a 
tarjetas basadas en TNT2 Ultra, 
manteniéndose estable aun luego 


de horas de uso. 
Igualmente, para 
mantener la justicia de 
nuestros resultados, las 
cifras de nuestros 
benchmarks están 
basadas en la tarjeta tal 


BenchMarks 


3DMark 99 Max 


16 bits 32 bits 


640 x 480 2519 2480 


como viene de fábrica. 
Por supuesto, los 
buenos resultados 
obtenidos con esta placa 
no son mágicos y están 
relacionados 
directamente con el uso 
de drivers más actuales, e 
indica que estas mismas 
mejoras se verán 
incorporadas a los 
controladores de otros 
fabricantes con el correr 
del tiempo. Por supuesto, 
usar drivers de referencia 
también trae sus 
inconvenientes, en este 
caso manifestados como 
pequeñas anomalías 
visuales en Quake //! Testo en la 
imposibilidad de seleccionar modos 
de video mayores que 640 x 480 en 
algunos juegos que usan 
Direct3D. En 
cualquier caso, 
estos 
problemas no 
llegan a ser 
fatales, y estamos 
seguros de que se irán 
solucionando a medida que 
NVIDIA vaya madurando sus 
drivers. Por lo demás, su calidad de 
imagen es impecable y soporta 
muchas de las características más 
avanzadas de la actualidad, como 
Anisotropic Filtering, AGP 4X y 
texturas de 2048 x 2048. Al igual que 
con todas las placas basadas en 
TNT2, estas características están 
más orientadas a posibles juegos 
futuros y no tienen 
demasiada utilidad para 
los que pueden 
conseguirse en estos días. 
Una cualidad que sí 
diferencia al producto de 
Teppro de otras tarjetas 
basadas en TNT2 es que 
incorpora una salida de 
TV (Super-VHS y video 


640 x 480 
1024 x 768 


Game 2 First Person 


640 x 480 
1024 x 768 
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1024 x 768 
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Game 1 Race 


16 bits 
35,3 fps 
26,1 tps 


32 bits 
33,8 fps 
23,1 fps 


16 bits 
36,8 fps 
33,9 fps 


32 bits 
35,9 fps 
28,2 fps 


Quake 
16 bits. 
54,4 fps 
49,5 fps 
44,7 fps 


DVD por software (aunque no 
tuvimos oportunidad de ver ninguna 
película usando este método). 
Personalmente, nosotros seguimos 
prefiriendo ver nuestros juegos en 
monitores, pero nunca está de más 
tener la opción. 

La suma de salida de TV y 
cooler hace de la Impact TNT2 una 
alternativa a tener en cuenta para 
aquellos que ya se hayan decidido 
por tener una tarjeta basada en 
este chip, especialmente porque se 
encuentra entre las más 
económicas (alrededor de $280). 
Seguramente podrán sacarle más 
provecho si tienen planeado 
animarse a llevarla a velocidades 
más altas, un riesgo que muchos 
elegirán correr si están decididos 
por una TNT2 y tienen un 
presupuesto ajustado. 


EN RESUMEN 


A FAVOR: Buena calidad de imagen, a un 
precio más económico que otras TNTZ. Incluye 
salida de video. 


EN CONTRA: Su reloj viene configurado a 


100 MHz. Los drivers de referencia incluidos 
tienen algunos problemas. 

DEFINITIVA: Si ya se decidieron por una 
TNTZ, esta tarjeta es una interesante opción a 


considerar. 


compuesto) y en el CD se 
incluye un reproductor de E + + + + +++... .... 


HARDWARE 


IsIÓN 
Penferica 


Breves Noticias de Hard 


Nuevos Teclados 


de Microsoft 


Microsoft anunció el próximo 
lanzamiento de tres nuevos 
teclados, un nuevo modelo 
ergonómico y dos tradicionales, 
que incluirán nuevas 
características como teclas 
especiales para facilitar el 
acceso a Internet y 
aplicaciones multimedia, y 
salidas USB 

El Natural Keyboard Pro es el 
sucesor de la línea ergonómica 
del actual Natural Keyboard 
Elite, agregando dos 
conectores USB y 8 nuevas 
teclas configurables que 
permiten realizar funciones que 
van desde acceder a un sitio de 
Internet determinado o activar 
funciones de reproductores de 
audio o video (las 
configuraciones prediseñadas 
incluyen, entre otras, soporte 
para WinAmp, RealPlayer y el 
reproductor de DVD de los kits 
de Creative Labs). El Internet 
Keyboard Pro incluirá todas 
estas mismas caracteristicas 
en un diseño “recto” para los 
usuarios más tradicionales. Por 
último, el Internet Keyboard 
será un modelo PS/2 y el más 
económico de la línea, 
incorporando funciones para 
facilitar el acceso a Internet, 
más dos teclas programables. 
Todos los modelos incluirán 
una tecla Sleep que brindará 
acceso instantáneo a la función 
Suspender (usando Windows 
98 o superior, en un sistema 
con soporte para administración 
de energía), o activará el 
protector de pantalla, abrirá o 
cerrará sesiones de distintos 
usuarios o apagará el sistema 
(usando Windows 95 o 
Windows NT 4.0) 

El Internet Keyboard y el 
Natural Keyboard Pro estarán 
disponibles a partir del próximo 
mes de octubre a $29,95 y 
S74,95, respectivamente (en los 
Estados Unidos), mientras que 
el Internet Keyboard Pro recién 
comenzará a conseguirse a 
principios del 2000, a un precio 
de $54,95 
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omentarios, 
elogios, quejas? 
En PC Juegos / 
PC Gamer 
tenemos respuestas para 
todo (o casi). Cada vez 
son más las cartas que 


compiten por ganarse un 


MotoRacer e en español 


Queridos Amigos de PC Juegos: 

Soy una vieja lectora y fan de los juegos, 
con 42 años recién cumplidos. Acabo de 
adquirir MotoRacer 2 y me encontré con 
algunas sorpresas: 

1) Según el manual, se puede instalar 
en varios idiomas, entre ellos en 
castellano: falso. Personalmente no me 
importa porque leo bien el inglés, pero 
¿qué hay de aquellos lectores que se 
ilusionan esperando un juego en su 
idioma y luego no encuentran las 
opciones para hacerlo? 

2) Pero lo más extraño es lo siguiente: 
una vez que elijo pista, modo climático y 
paso a la pantalla de selección de motos, 
casi siempre aparece un círculo negro 
con el contorno rojo de una calavera en 
su interior, el cual se desplaza por toda la 
pantalla, y cuando toca uno de los 
extremos de ésta, hace un fugaz destello 
rojo; la consecuencia de ello es que, al 
pasar a la carrera, no se respetan las 
opciones de pista ni de clima elegidas y 
aparece la primera pista de la lista, es 


INFORMACIÓN 


SISTEMA OPERATIVO : WINDOWSIRI 35 

PROCESADOR : INTEL PENTIUMCR) ll 400 MHZ 
TECNOLOGÍA MMXIR) : DETECTADO Y HABILITADO 
MEMORIA DISPONIBLE : 128 MB 


VERSIÓN DE DIRECTX REQUERIDA: AL MENOS 6 
VERSION DE DIRECT X INSTALADA: 6 0 SUPERIOR 


DIRECT DRAW : DISPONIBLE 
DRIVER DIRECT 30 : DIRECTID HAL 
DRIVER GIRECT SOUND : INSTALADO 
RAM DE VIDEO TEX : 1253 + 4488 MB 


TARJETA DE SONIDO : 16 BITS ESTÉREO (MEZCLADOR HARDWARE) 


MIXER : AWEG4 MIXER 220 


Costó un poco pero lo logramos: MotoRacer 2 puede funcionar 


en español 


espacio en esta sección, 
así que sólo las más 
ingeniosas e interesantes 
tienen posibilidades de 
ganarse la inmortalidad. 
Por supuesto, nada que 
nuestros lectores no 


puedan enfrentar... 


decir que es como una traba. No es un 
virus; testeé desde afuera todos los 
discos, incluso el CD. En el comercio me 
cambiaron el primero que compré, pero 
con el segundo pasa lo mismo. En 
Microbyte -donde son muy amables- no 
supieron responderme. Mi pregunta es si 
ustedes también notaron este bug 
tremendo. ¿Será la partida o todos los 
master estarán iguales? 
¡Felicitaciones por el nuevo formato de la 
revista! 

Graciela Restelli 


Estuvimos probando MotoRacer 2 y, 
efectivamente, comprobamos que se instala en 
inglés. Nuestra caja y manual en ningún punto 
indican que se pueda instalar en castellano, 
aunque las pantallas de ejemplo están en 
español. Revisando el CD, vimos que incluye 
versiones en varios idiomas, pero el problema 
está en que el juego falla al intentar detectar el 
idioma de la instalación de Windows. Esto se 
soluciona cargándolo con el parámetro “-Sp” o 
editando el acceso directo en el menú inicio 
para que directamente ejecute “moto.exe -Sp”. 
Con respecto al “bug de la calavera”, no 
tenemos idea de qué pueda ser, 
aunque dudamos mucho que se trate 
de un error del juego. Podrías probar 
instalándolo el juego en otra máquina 
para ver si sucede lo mismo, o 
mandarnos una foto de la pantalla 
donde aparece el “inconveniente”. 


Problemas de APIs 


Sres. PC Juegos: 

Tengo la posibilidad de comprar 
una Diamond Viper 550 AGP (con 
el chip Riva TNT de NVIDIA), 
pero escuché que algunos juegos 
no andan con esta tarjeta. Si es 
así, ¿cuáles son?, ¿me conviene 
comprarla aunque no funcionen 
estos juegos? Yo revisé qué APIs 


vwuww.pcjuegqos.com.al 


ernnoo..onon.n.on.es.rnnnno.n.o.en..n rn. ..... 


¡Queremos que nos escribas! 


Mandá tu carta a: 
PC Juegos 
MP Ediciones 
Moreno 2062, 
1094, Buenos Aires 


o por E-mail a: 
pcjuegosQmponline.com.ar 
www.pcjuegos.com.ar 


soportan la Viper550 (Direct3D y 
OpenGL) y la Monster Fusion (Direct3D, 
MiniGL y Glide). 
No sé qué juegos soportan esas APls ni 
si soportan varias a la vez. Por eso quería 
que me dieran algo de información y me 
digan qué juegos funcionarían con la 
Viper y cuáles no (si hay alguno). 
Sebastián 


Hola, amigos 
Hace poco cambié mi PC por una PII 
350 MHZ. Ahora quiero cambiar mi 
placa de video, una Diamond de 2 MB 
PCI. Quisiera que me guiaran en la 
compra de una tarjeta AGP aceleradora 
2D/3D 2X, ya que el problema consiste 
en conseguir una tarjeta compatible con 
todos los formatos existentes de 
aceleración (Glide, OpenGL, etc.). Sería 
mejor crear un estándar en cuanto a 
estas APIs. ¿No nos facilitaría la vida? 
En un negocio amigo me pasaron el 
precio de una placa Intel Express 3D 8 
MB AGP 2X y de una Diamond AGP 8 
MB (no me supieron decir el modelo). 
Les agradecería de todo corazón que me 
dieran un consejo acerca de qué 
comprar, ya que no quiero gastar dinero 
en algo que después no pueda disfrutar. 
Desde ya, muchísimas gracias. 

Gabriel Luciani 


Este asunto de las APIs no es nuevo pero sigue 
causando confusión, así que bien vale aclarar 
todo desde el comienzo. 

Las únicas tarjetas que soportan Glide son las | 
de 3dfx, aunque la mayoría de los juegos ' 
también soportan OpenGL, Direct3D o ambos. | 
Es imposible que en este espacio digamos 
cómo funciona cada juego en cada una de las | 
placas, pero la manera más rápida de ! 
averiguarlo es buscar la información de los | 
juegos en los sitios web de las respectivas 
empresas. Lo que sí podemos decir es que 
tanto la Viper 550 como las placas basadas en 
Banshee no son de las más avanzadas que 


ESTA É 


pueden conseguirse en estos días, y fueron 
superadas por la nueva generación que usa 
Voodoo3, TNT2 y Savage4. 

Cuando se eligen tarjetas de video, no importa 
tanto quién las fabrique (Diamond, Creative Labs, 


etc.), sino quién fabrica el chip 3D propiamente 
dicho (3dfx, NVIDIA, S3, etc.). Las mejores 
tarjetas en estos días son las basadas en chips 
de 3dfx y NVIDIA, o sea, Voodoo3 y TNT2. Elegir 
re ellas (o alguna otra) depende más que 
nada del presupuesto y el gusto personal, pero 
para tener un panorama más completo, les 
conviene consultar nuestras revisiones de 


hardware en este número y en el anterior. 
Podríamos llenar varias páginas hablando de las 
características de cada API (y tal vez lo 
hagamos en algún momento), pero para hacerla 
corta, no corremos muchos riesgos afirmando 
que, sí se tiene una buena tarjeta de video, la 
gran mayoría de los juegos actuales correrá sin 
demasiados problemas. 


NBA Live 99 sin conexión 


Tengo un problema con el NBA 99: 
tenía instalado Win 95 y lo actualicé a 
Win 98, Antes el juego funcionaba 
perfectamente, pero ahora, cuando lo 
inicio, luego de los créditos sale al 
escritorio e intenta conectarse a la Red. 
¿Cuál es la solución? Un amigo también 
tiene Win 98 y le pasa lo mismo. 
Desde ya, muchas gracias. 

Martín Gonzalo Vadillo 


cODsesivo, yo? 


Amigos de PC Juegos 
Me surgieron unas preguntas y 
quisiera saber si pueden ayudarme 
1) ¿Qué significa la sigla RPG? ¿Y RTS? 
2) Un juego RPG, ¿es lo mismo que un 
juego de Rol? 
3) ¿Qué es un juego RTS? 
4) ¿Qué diferencias hay entre un juego 
de Estrategia (por ejemplo, Age of 
Empires) y los anteriores? 
No quería terminar sin antes hacerles 
notar los siguientes detalles 

en el pie de la página 11 de la última 
edición, la dirección Web de PCJ está 
mal escrita 

en el mismo lugar, en la página 64, la 
dirección tiene un efecto pejo”. 
¿Estos errores son sólo de la tanda que 
llegó donde compré la revista o están 
hechos a propósito? ¿Formarán parte 
de algun concurso en el que sólo 
participarán aquellos que hayan notado 
estos detalles? 
Ya deben estar dormidos leyendo esta 
carta, asi que me despido y no molesto 
más. Hasta pronto 

Gerardo Contijoch 


Tu problema se debe a un bug que pasó 
inadvertido al control de calidad de Electronic 
Arts, seguramente porque todas las máqui: 


usadas en los tests tenían acceso permanente a 


Internet. EA publicó un patch que soluciona este 


y varios otros problemas, y podés in. 


desde nuestro CD que acompaña a esta edición 


Gente de PC Juegos: 

Quería preguntarles si existe a 
patch para que Need For S, 
funcione bien con una placa 
S3 Virge. Es que en la 
configuración 3D del juego, 
me dice que esta placa de 
Direct3D no es compatible 
con él. Además, tengo el 
problema de que no la puedo 
hacer funcionar tampoco en 
Quake 2, porque OpenGL no 
anda de la ma 


era correcta. 
También quería preguntar si 
podrían publicar trucos para 
NFS ¿ 


d. 


Una cosa más: impriman más 
revistas, porque ya van 

varios números que no pude 
h 


la veces mu 


conseguir a 
gente se debe quedar sin el 
suyo). 

Sigan así. 


Juan Pablo Valverde 


PD: ¿Puedo seguir lamándolos PC 
Juegos o debo decir PC Juegos/PC 


Gamer? 


¡Ah, terminaste! Muchas 
preguntas para una sola carta, pero igual 
lograste mantener nuestra atención hasta el 
final (aparte de que nos deja muy tranquilos 
saber que tenemos lectores que están casi 
tan locos como nosotros). Además, cualquiera 
que se tome el trabajo de revisar todos los 
pies de página de la revista merece una 
atención especial, por ejemplo, ganarse esta 
posición de privilegio en el correo del m 
Los errores que descubriste no son un 
concurso ni algún tipo de invocación 
satánica, sino parte de un complot coordinado 
de todas las PC Gamer del mundo con 
mensajes subliminales que repiten “Compren 
Nuestras Revistas” hasta convencer a todos. 
Pero nos descubriste, y ahora tenemos que 
pensar un nuevo plan 
Un RPG (Role Playing Game) es un juego de 
rol y un RTS (Real Time Strategy) es uno de 
estrategia en tiempo real. Muchas de las 
siglas que usamos en la revista responden a 
un criterio mundial para referirse a varios 
términos habituales en la jerga de los juegos. 
Tratar de cambiarlas sería inútil, en especial 
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en Virge funcione con Ni 


soporta 


de t: 
Nuestra cos sólo para los 
juegos más actuales, pero en el caso de NFS3 


haren 


de en 


mn RS a á mdd 


La magia no existe: no hay forma de que Need for Speed 3 funcione 
con una S3 Virge. 


porque la mayoría son ampliamente 
aceptadas desde hace muchos años (RPG, por 
ejemplo, se usa desde mucho antes de que un 
juego de rol fuera adaptado a la PC) 

Separar los juegos en categorías es una 
cuestión muy subjetiva, en particular en estos 
dias en que estamos viendo cada vez más 
híbridos que combinan elementos de géneros 
que hasta hace un tiempo nada tenían que ver 
entre sí. Nuestras revisiones incluyen la 
clasificación en categorías a modo de 
orientación, pero nunca podrían resumirse en 
dos palabras todas las características de un 
juego. Por ejemplo, Age of Empires y Close 
Combat son dos juegos que clasificaríamos 
como “estratégicos”, pero no coinciden en 
casi nada. Seguramente en algún momento 
profundizaremos en este tema (por ejemplo, 
viendo las diferencias entre juegos tácticos y 
estratégicos), pero mientras tanto, conviene 
conformarse con conocer las dos categorías 
más importantes: los juegos buenos y todos 
los demás 

Para terminar, podés llamarnos como más te 
guste, siempre y cuando al kiosquero le quede 
bien claro cuál es tu objetivo. Si es por hablar 
con nosotros, te vamos a contestar igual si nos 
llamás de cualquiera de las dos maneras 
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Una pequeña muestra de los deliios que se cruzan por el cerebro de una persona después de jugar todo el día sin descanso. 


Reportaje exclusivo: La abuela de Lara 


PC Juegos / PC Gamer, un medio siempre comprometido con el periodismo de investigación, sigue entregando 
primicias de alto voltaje emotivo. En un esfuerzo sin precedentes, averiguamos datos conmovedores acerca de una de 
las personas que mejor conocen a la aventurera más pechugona del mundo. Descifre con nosotros el enigma de Lara 
Croft, ingresando al hogar que la vio crecer en su infancia más tierna. 


Sara Chergzeleniech de Kroft 
Fecha de nacimiento: 3/2/1922 
Lugar: Frunze, Kirguiza 


Después de casi cuatro horas viajando 
a bordo de un trineo a través de la 
estepa siberiana, finalmente arribamos 
a una pequeña cabaña ubicada en el 
medio de la nada. Nos recibe una 
anciana cuyo rostro refleja el 
inexorable paso del tiempo, pero el 
parecido es innegable: estamos frente a 
la abuela de Lara, con la que vivió hasta 
los 15 años. 

-¡Ochichornia! -nos dice con su voz 
finita pero enérgica-. Pasa adentro que 
haga frío. 

Tiene razón. La tormenta de nieve llevó 
la temperatura a 18 grados bajo cero. 
¿Como está usted, Sara? —le 
preguntamos con timidez. 

-Habla poca española —contesta con una 
sonrisa, mientras nos ofrece una 
reparadora taza de té. 

-Cuéntenos un poco de su nieta Lara. 
¿Cómo era de chiquita? -le pedimos 
humildemente. 

-No comprende pregunta. Habla poca 
española -contesta alegremente, 
dándonos de probar una rodaja de 
sabroso strudel de manzana-. Coma, 


coma que es rica. 

Le mostramos una 
foto de su nieta más 
famosa, y 
comprende que 
deseamos que nos 
cuente acerca de 
ella. Su mirada 
parece encenderse y 
comienza a relatar: 
—Lara nieta favorita. 
Juega toda tarde con 
Bobe Sara, todo día 
juega y juega. Hasta 
cinco años muy 
chiquita, muy 
flaquita, no come 
nada. Después come 
mucha varenikes, knishes, guefilte fish. 
Pero igual Lara flaquita, muy chiquita. 
De pronto, su voz parece entristecerse. 
—En aldea, todas chicas tenía novio, 
todas chicas lindas, mucha linda. Pero 
Lara, nunca novio, nunca un muchacho. 
Lara chiquita, flaquita, no pasa nada... 
Comprendemos perfectamente: Lara 
era el patito feo de la aldea. Doña Sara 
se quiebra y empieza a llorar, 
abrumada por el triste recuerdo de su 
nieta. Nos parece que es mejor 
retirarnos y dejarla sola. 


Sara nos recibió mientras tejía un pullover 
para su nieta. “Hay que hacerlos de medida 
especial, bien ancho de arriba”, dijo. 


Cuando nos dirigimos 
hacia la puerta, 
después de darle las 
gracias, la adorable 
abuelita nos dice: 
Paga trescienta dólar. 
No sabíamos que Sara 
cobraba sus 
entrevistas, pero le 
explicamos 
amablemente que no 
tenemos tanto dinero 
encima. 

—-Dame los trescientos 
mangos o te rompo 
todos los huesos —nos 
dice en perfecto 
castellano. Después de 
una dura negociación, arreglamos por 
el reloj y el tapado de piel de zorrino 
que teníamos puesto. 

La puerta se cierra violentamente 
detrás de nosotros. Tal vez la tormenta 
de nieve afloje un poco, pensamos 
mientras subimos al trineo. Después 
de todo, cuatro horas pasan volando, y 
el gran reportaje que conseguimos 
valió la pena, ¿No? 


Enviado especial: 
Rodolfo Arruabarrena 


Vayan a ver Matrix! 


Keanu Reeves es Neo, un hacker que 
vive en un oscuro cuartucho y que de 
día trabaja como programador en una 
empresa cualquiera. Laurence 
Fishburne es Morpheus, líder de una 
misteriosa “resistencia” que le ofrece a 
Neo la respuesta a la pregunta que lo 
atormenta: ¿Qué es la Matrix? Así 
empieza la historia de la película de 
ciencia ficción más apasionante que 


Neo conversa con Trinity acerca de las desventajas 
de vivir adentro de un programa de computadora 


vimos en los últimos tiempos, y tal vez 
una de las mejores que hayamos visto. 
¿Por qué nos gustó tanto? Además de 
los increíbles efectos especiales, las 
secuencias de acción están 
impecablemente filmadas, y Trinity 
(Carrie-Ann Moss) está bárbara en esos 
pantalones de cuero. Pero lo mejor de la 
película es el guión, que cierra por 
todos lados y muestra un futuro 
bastante sombrío para la pobre 
humanidad sometida por las máquinas. 
Por otra parte, Matrix aparece como 
una película ideal para los jugadores de 
PC: además de tener computadoras y 
acción, su idea de realidad virtual 
llevada al extremo resulta fascinante y 
nos deja pensando un rato largo 
después del final. Y a los que ya la 
vieron, les recomendamos que vayan a 
verla otra vez. Nosotros fuimos dos 
veces, y con el argumento ya masticado 
pudimos apreciar un montón de detalles 
que se nos habían escapado. No sería 


raro que agreguemos un 
par de funciones más. 
Nos jugamos 

totalmente: si son 
lectores de PC Juegos / PC 

Gamer, Matrix les va a gustar, sí o sí. 
Vayan a verla y después nos cuentan. 


Domingo Di Núbila 


Secuencias de 

acción excelentes 

Efectos increíbles 

Guión original que 

casi no tiene fallas. La protagonista femenina 
(Carrie-Ann Moss) está muy fuerte 


Keanu es medio de madera 


Una película imperdible, 
para verla más de una vez 


a PC JUEGOS 
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